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بسم الله الرحمن الرحیم 
مقدمة 

بسم الله الرحمن الرحیم. والحمد لله رب العالین, والصلاة والسلام على رسول الله 
وخاتم النبيين» محمد بن عبد الله وبعد؛ 

يتوجه الکتاب إلى العاملن فى كافة مجالات الأعمال والمؤسسات امالية والاستثمار 
واطرافق العامق» والمؤسسات الحكومية والأهلية. ومؤسسات وخدمات النقل والسياحة, 
والخدمات والمؤسسات الهندسية. والصيدلة والطب والرعاية الصحية» والخدمات العامة 
والأهلية. والاتصالات والعلومات والتعليم والاعلام. وغيرها من مجالات الأعمال والهندسة 
والطب والتخصصات ال مختلفة» ويحتوى الكتاب على: 

الفصل الأول: مقدمة الواقع الافتراضى .. مفهوم وتاريخ وأدوات وبيئة» وتفاعلية وألعاب, 
ووعود تطبيقات» ومخاطر الواقع الافتراضی. 

الفصل الثانى: الواقع الافتراضى والمعزز, الكتاب السحرى وكتاب العجائب. الكتاب 
السحرى والواقع ال معززء مشروع الكتاب السحرىء كتاب العجائب والواقع اطعزز إعداد 
كتاب العجائبء الألعاب املتوافقة آراء المستخدمين. 

الفصل الثالث: المشروعات الإنشائية والفنية .. مشروع بناء محطة ركاب دیترویت. 
مشروع جناح معرض برشلونة. 

الفصل الرابع: المشروعات الأثرية وعلم الآثار الافتراضية .. علم الآثار الافتراضية والواقع 
الافتراضی النماذج الأثرية ثلاثية الأبعاد. إنتاج التطبيقات والمشروعات. أهمية الواقع 
الافتراضی فى علم الآثارء مشروع الهرم الأكبرء هرم خوفو. 

الفصل الخامس: ا مشروعات البحرية .. مشروع إبحار اليخت» مشروع محاكاة افتراضية 
لعمليات إنتاج سفينة. مشروع محاكاة حركة سفينة. مشروع مناورات الغواصة. 

الفصل السادس: المشروعات الصناعية .. نمذجة أولية افتراضية للنماذج 


الداخلية للسیارات» مشروع النموذج الأولى الافتراضی طفهوم السپارق مشروع الروبوت فى 
التصنیع الافتراضی .. روبوت اللحام» روبوت حل لغز آبراج هانوی» مشروع واقع معزز قائم 
على املعرفة طساعدة الصيانة. 

الفصل السابع: الشروعات التعليمية والتدريبية .. مشروع آی بى إم» مشروع القاطع 
الخروطية. مشروع سور الصین العظیم» مشروع محاکاة حادث. مشروع تصور حقل تدفق 
بحيرة میتشیجان» مشروع مؤشرات میلر. مشروع الرؤية المجسمة بشفرة اللون» مشروعات 
التدریب العسکری. 

الفصل الثامن: مشروعات الألعاب الرياضية .. مشروع مدرب كرة القدم الافتراضی. 

الفصل التاسع: نماذج مشروعات الواقع المعزز .. مشروع کشف ال مخاطرء العام من خلال 
الحاسب. مشروع العین الساحرق مشروع مدرب الجاهزية الطبية. غرفة العملیات 
الافتراضية. 

الفصل العاشر: الواقع الافتراضی فى الطب النفسی .. مشروع علاج الرهاب. 

الفصل الحادی عشر: المشروعات الطبية» وتطویر إمكانات الواقع الافتراضی» مشروع 
الجراحة الاسترشادية. مشروعات محاكاة زرع الأطراف الصناعي مشروع تصور جراحة 
النظار مع الواقع المعزز. مشروع جهاز رؤية الكفيف» مشروعات علاج آثار الحرب. 

الفصل الثانی عشر: الحياة الثانية على الانترنت .. الحياة الثانيةء تشغیل واستخدام ودلیل 
الحياة الثانيةء الحاک الفتوح الصحة وال مراكز الطبية, عام الأعمال والاقتصاد التعلیم 
والعلوم والبحث العلمی, الثقافة والفنون, الترفیه والاستجمام. الدین» مکتبات الحياة الثانية. 
وینتهی الکتاب باطوارد والمصادر الاضافیة. 

أسأل الله العظيم» رب العرش العظیم» أن یکون العمل الصالح والعلم النافع لأبناء 
الضاد فى کل مكانء وق کل مجالء وأن یکون فى ميزان الحسنات يوم العرض, وآخر دعواهم 
أن الحمد لله رب العالمين. 


عبد الحميد بسيونى 


الفصل الأول 
مقدمة الواقع الافتراضی 

پساعد التصور باستخدام رسوم الحاسب على رؤية للعام» هکن فیها تمكين الأفراد من 
التفاعل مع عام من انتاج الحاسبات» پستخدم بسهولة وفعالية فى التعلیم والتدریب والطب 
والسياحة والهندسة والتصمیمات. وتکوین البیئات والحضارات» وتصمیم وتشغیل اطرکبات 
والأجهزق بالاضافة إلى العدید من الجالات والتطبیقات. مازال الواقع الافتراضی غير معروف 
نسبیّا لعظم الناس وربما یسمع الناس عن الواقع الافتراضی. لکن دون معرفة ماهیته 
بالضبط. وما هی العدات التی تستخدم معه. 
مفهوم الواقع الافتراضی: 

الواقع الافتراضی أو الحقيقة الافتراضية " 
حقیقی للواقع. أو عام بدیل یتشکل فى الحاسب» وهکن للانسان أن يتفاعل معه بنفس 
طريقة تفاعله مع العام الحقیقی. 

فى کلمات أخرىء فإن الواقع الافتراضی هو محاكاة الواقع» عن طريق الأْجهزة ها فیها 
الحاسبات والبرمجیات. التی تسمح بإشراك حواس الانسان بالاعتماد على أجهزة خاصة. مثل 
خوذة الرأس وقفاز البیانات» ویعنی الواقع الافتراضی بيئة محاكاة ثلاثية الأبعادء من 
ا مستخدم من تجربتها والتعامل معهاء کأنها عام فیزیاق حقیقی؛ مما یسمح بانشاء 
تطبیقات إعادة تکوین وعرض الحضارات القديمة وزیارتهاء ورحلات داخل جسم الإنسانء 
وإلى كل آنحاء العام أو إلى كل العصور والأماكن والفضاء والأجواء والمناخ» وبناء بیثات 
افتراضية للتعليم فى جميع امجالات» ومعايشة واختبار بيئات طبيعية. يصعب الوصول إليهاء 
مثل الزلازل والبراكين» والتفجيرات النووية وعام الجزيئات. 

هناك حاليًا العديد من التعريفات ال مختلفة للواقع الافتراضی. ببساطة. هکن 


Reality‏ 11021 (11)": تجسید وهمى غير 


تعريف الواقع الافتراضی بأنه عام استغراق أو غمرء تولده أجهزة الحاسب. 


یتفاعل معه الستخدم فى الوقت الحقیقی, وهکن أن یختلف التفاعل من مجرد النظر 
ورؤية ما حول ابلستخدم. إلى التفاعل بتعدیل هذا العام الذی تنتجه الحاسبات. 

تکنولوجیا الواقع الافتراضی أو المحاكاة ثلاثبة الأبعاد أو تجسيد الأشياء ونقلها آنا فى 
آوساط غير حقيقية من مكان إلى آخرء مع الإحساس الكامل بالشكل واللمس والصوت - 
تقنية تمكن الستخدم من تجربتهاء والتعامل معها كأنها عام طبيعى حقيقىء وتفتح عوام 
جديدة تتيح للإنسان أن يطل على عاط يطلق فيه عنان آفکاره. يقف آمام أشعة القمر تمتد. 
ويتسلق الحوائط وينتقل بين العوام» فى حقيقة انتقال بالحواس (اللمس والنظر والسمع)» 
إلى مكان آخر ف العام؛ لحضور مؤتمر أو سماع أو إلقاء محاضرة. 

دائمًا ما يرتبط الواقع الافتراضی بمنظر أناس يرتدون الخوذات والقفازات. إلا أن الأمر لا 
يكون كذلك؛ فالاسقاط على شاشات فيديو كبيرة أيضًا شكل من آشکال الواقع الافتراضی» 
باسم الواقع المسقط ityاRea‏ 0ء]ءءزه:2, ومن أمثلة الواقع ا مسقط بيئة الكهف 276. 


پستخدم مصطلح الواقع الافتراضى مرتبطًا بالغمر انله16 لمتت۷ Immersive‏ ويشار 
إلى بيئة الغمر بأنها بيئة استغراق افتراضية. وفیها یکون المستخدم مستغرقًا ومحاطا تمامًا 
بعالم صنعى ثلا الأبعادء يتم توليده بواسطة الحاسبء يولد شعور الانغماس أو الغمر أو 
التواجد - لدى مستخدم الواقع الافتراضى - فعلا داخل هذا العام والارتباط به. 


الشکل الآخر الذی ليس من الواقع الافتراضی, لکنه يندرج تحت دراسات الواقع 
الافتراضی, هو الواقع المعزز (آو اطدمج) انلمع1 4عاصعصودش ف الواقع المعزن لا يزال 
الستخدم قادرًا على النظر إلى العام الحقیقی من حوله, لکنه پرتدی خوذة, يتم إسقاط 
العلومات الاضافية علیها. 

ف الوقت الراهن پستخدم مصطلح البيئة الافتراضية Virtual Environment (VE)‏ - 
على الأرجح - للاشارة إلى الواقع الافتراضی, وقد استخدمت آسماء آخری للاشارة إلى الواقع 
الافتراضی. إضافة إلى اسم البیئات الافتراضية. فقد استخدم مصطلح الفضاء السبرای 
6 ان الذی صاغه ولیم جیبسون 10502 حصهتللز ۰۱۸ مولف الخیال العلمی, كما 
استخدم أيضًا اسم الواقع الاصطناعی, واسم الوجود عن بعد 6160۲696066 [. 

باستبعاد التناقض بين المسميات المختلفة يبقى الفهوم. ليعبر عن استخدام الحاسبات؛ 
لإنشاء محاكاة عام ثلا الأبعادء يتمكن المستخدم من التفاعل والتعامل معه واستکشافه, 
بينما يبقى على شعور بأنه كما لو كان موجودًا فى هذا العام وقد صمم العلماء والمهندسون 
عشرات من الأجهزة والتطبيقات لتحقيق هذا الهدف. 

تختلف الآراء حول ما تشكله بالضبط تجربة وممارسة الواقع الافترافی. لكن هذه 
المارسة يجب - بصفة عامة - أن تشمل الآق: 

©» صور ثلاثية الأبعاد تبدو بالحجم الواقعى ف الحياة 116-0264 من منظور 
ا مستخدم. 
© قدرة تتبع تحركات الستخدم. وخاصة بالنسبة للرأس والعين» وبالمقابل تعديل عرض 
الصور على المستخدم؛ لتعکس التغير فى النظور. 
تاريخ الواقع الافتراضى: 

عندما يدخل شخص إلى الواقع الافتراضى فإنه يترك الحاسب وراء ظهره. ولا 
تصبح الرؤية قاصرة على نافذة أو إطار شاشة الحاسبء التى هكن من خلالها أن 
يشاهد العام الافتراضى. ففى هذه اللحظات يصبح الستخدم كما لو كان فى داخل 


الحاسب تمامًاه وهکن للمستخدم أن پتفاعل بشکل مباش مع عناصر العام الذی یصنعه 
الحاسب, وهکنه الانتقال بسهولة خلال هذا العام وتغييره. 

مضى على تاريخ الواقع الافتراضی زمتّا آطول. مما یعتقد معظم الناس, فقد ظهرت 
الأعمال الأدبية فى الخیال العلمی, واستخدمت مصطلحات تنب عن شکل عاطم افتراضى. إلا 
أن الأجهزة بدأت ف القرن العشرین, ففى الستينيات تمكن إيفان ساذرلاند من بناء عارضة 
مثبتة على الرأس (11311 (خوذة) موصولة بالحاسب. 

كانت الخوذة إطارًا سلكيًا مكعب الشكلء وبسيطة, أطلق عليها اسم سيف ديموقليس 
Sword 06 69‏ (مسلط على الرقاب)» يعزى الاسم إلى القضبان العلقة من سقف 
الشكل المكعب» وهی قضبان تستخدم لتتبع حركة الرأس ودعم وزن الخوذة الضخمة 
واستخدمت هذه الخوذة صمام أشعة المهبط 03۲ ۲06 Cathode Ray‏ فى شاشة صغيرة؛ 
لعرض الصور أحادية امتداد المدى عذممء05د2]0. 

فى عام 1970 قام ساذرلاند بتطوير الخوذة فى جامعة ولاية يوتاء وبعد أن كانت تعرض 
صورة أحادية امتداد الدی» أصبحت قادرة على عرض صور مجسمة 606760560016 ومع 
استخدام الجيروسكوبات على الخوذة أصبحت أكثر استقرازء وأقل وزتاه إلى جانب تحسينات 
إضافية دخلت على أنظمة الحاسب. 

فى نفس الوقت تقريبًا تم تطوير مكان الفيديو ۷1۳۳0۳1۸ على يد مايرون 
کروجر 161611861 7۲۵۶ وهو شكل من أشكال الواقع المسقط «Projected Reality‏ 
باستخدام شاشة كبيرة أمام المستخدم» يعرض عليها ظل المستخدم: ويمكن التعامل مع 
الشهد فى الفراغ, وكان بالامکان آیضا عرض عديد من الناس على نفس الشاشة (بداية شكل 
أو لى لدعم الحاسب لبيئة العمل التعاونى المشترك Computer Supported Collaborative‏ 

Work‏ (050187) ف الواقع الافتراضی, كما كان من الممكن أيضًا عرض الخطوط العريضة 

للحيوانات الصغيرة والمخلوقات فى هذه البيئة. وقد استخدمت ال مخلوقات لتمكين 
المستخدمين من التفاعل مع الحاسب وبيئته. 
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فى نفس الفترة كانت شركة بوینج 850128 تقوم بتجربة الواقع ال معزز (اطدمج) 
Augmented Reality‏ تحت فكرة مساعدة میکانیی الصيانة. عندما يعمل على صيانة 
محركات طاثرة. مع نوع من أجهزة الأشعة السينية 6-12 ومراجع الكتب للإصلاح 
والصيانة» ويتمكن الميكانيى من رؤية ما بداخل الحرك ويستطيع الحاسب أن يشير إلى 
بعض الأجزاءء ولا يزال هذا الأسلوب مستخدمًا لمساعدة ال ميكانيى فى إصلاح الآلات المعقدة. 

عندما أدركت الصناعات العسكرية مزايا الواقع الافتراضى ساهمت فى بحوث التطوير 
والاستخدام وف عام 1982 قام توماس فيرنيز ۴655 1029" بتطوير خوذة عالية الدقة 
بحوالى 2000 خط مسح على الشاشة. ما يعادل تقريبًا أربعة أضعاف دقة التلفزیون 
باستخدام صمام أشعة مهبط صغير, وباستخدام الخوذة يتمكن الطيار من مشاهدة تمثيل 
رمزى للعام, وقد حافظت الأجهزة العسكرية على سرية تكنولوجيا الواقع الافتراضی لفترة 
طويلة. 

فى بداية ثمانينيات القرن العشرین» وضعت أفكار كل من فيرنيز وساذرلاند فى طريق 
وكالة ناسا من أجل الاستخدام. واستخدمت شاشة عرض البلورة السائلة .1 لبناء شاشات 
عارضة الرأس 112 مع استخدام مستشعرات تعقب دقيقة لتتبع حركة الرآس, وكانت 
هذه أول عارضة رأس ۴111 باستخدام التكنولوجيا الرخيصة (تتكلف أقل من 2000 
دولار). 

بين الثمانينيات والتسعينيات من القرن العشرين كانت كل الأشياء العروفة تختفی 
ويظهر بدلا منها أشياء جديدة أقوى وأسرع وأصغر حجمًاء وأكبر قدرة وأعلى إمكانية 
وأرخص سعرًاء وتطورت نظم وبرامج وأدوات إدارة العرض والأقراص عالية السعة» ملفات 
صور وصوت وحركة» وقدرات ضغطء وسرعات آعلی» وأصبحت الأجهزة شائعة الاستخدام فى 
المكتب والمنزل والرحلات» وأتاحت لها وسائل الاتصال إمكانات التواصل مع العمل والعال 
والتسویق» ومباشرة الصفقات. وأصبحت الوسائط المتعددة من أكثر أنشطة الحاسب استخدامًاء 
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واشتملت على آدوات. أتاحتها التطورات واحتیاجات الانسان والاستثمارات» فى مجال النظم 
السمعية واطرثية والاتصالات ونظم الشبکات. 

فى عام 1983 تمكن زهیرمان مع لانیبر من تکوین شركة ف بى إل ,۷۳1 التی كانت من 
أوائل شركات بناء معدات الواقع الافتراضى بصناعة قفاز البيانات ۲۵۵01076" ثم بدأ 
ظهور مزيد من الشركات الصغيرة التى بدأت إنتاج معدات الواقع الافتراضى. وأصبح من 
المتاح شراء معدات منفردة» أو نظم كاملة للواقع الافتراضی, تتكون من حاسب وخوذة 
وقفازات وأجهزة تعقب» وكما هو الحال مع معظم التقنيات الجديدة. فقد كان مربحًا 
للغاية ف البداية بيع هذه المعدات. 

بعد عامین, بدأ بناء مكتبات برمجية. يمكن استخدامها لبناء التطبیقات» ومن أشهر وأهم 
تلك المكتبات التى تستخدم على نطاق واسع. مكتبة طاقم الأدوات ۷0/10100111 من 
إنتاج سينس 562568, وأدى توافر طاقم أدوات مكتبة الواقع الافتراضی إلى تمكين الباحثين 
من استخدام الواقع الافتراضی فى مهام محددةء مثل استخدام الواقع الافتراضى للنظر إلى 
التصوير با موجات فوق الصوتیة. حيث يتم إسقاط التصوير بال موجات فوق الصوتية إلى 
خوذة يلبسها الطبيب» ويصبح الطبيب قادرا على النظر إلى داخل ال مريضء مما يساعد 
الطبيب فى الحصول على صورة أفضل. 

كما تم بحث استخدام مجهر المسح النفقی Scanning Tunneling Microscope‏ 
والتغذية العكسية الإجبارية ۳6600206 ۳0۲6 ف الشعور بالصور الناتجة عن مجهر المسح 
النفقی. ويستطيع الستخدم آیضا إطلاق الليزر على السطح» ورؤية التغيير فورا. 

فى مواقع مختلفة. مثل شركة بوینج» تم اختبار الواقع ا معزز؛ للمساعدة فى إصلاح 
معدات معقدة. فعند النظر إلى الأجسام الفعلية. يقوم الحاسب بإعطاء فكرة مستفيضة 
حول مختلف الأجزاء داخل الجسم. 
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كانت معظم التجارب ف البداية تهدف إلى اختبار العدات» أو استخدام الواقع الافتراضی 
بشكل عام» حتی بدأت تجارب علماء النفس؛ للحصول على مزید من البصيرة فى آداء الناس 
ف الواقع الافتراضی. 

عمل خبراء التکنولوجیا والعلوم الانسانية معا من أجل فهم طريقة عمل الخ وأجهزة 
الإحساس» مثل العين والأذن والأنف والجلد والفم وقنوات ال محركات والشبکات العصبية 
والذکاء والادراك والتطبیقات. التی تعمل معا من أجل تحقیق كيفية انشاء واقعية افتراضية. 

بدأت بحوث مركز التصور الرسومی والاستخدام ( Graphics Visualization and‏ 
Center‏ 1153111697) "61710" لدراسة مجال تفاعل الإنسان والحاسب» وتفسير الرؤية» تحت 
إشراف جيمس فولى ۲0۱67 35265[ وعملت مجموعات مختلفة فى مجال البيئات الافتراضية 
فى هذا المركز بقيادة لارى هودجز 1100865 رتم ف أكتوبر (تشرين الأول) 1992 ولاحقًا 
بدأ عرض أول العروض التقديمية. وأصبح من الواضح تحقيق نجاح جديد ف تصور 
الرسومات» واستخدامها فى هذا المركزء ثم تسارع نمو المجموعة, وتحولت إلى فرق متعددة 
التخصصات مع الأقسام الأخرىء. مع تغذية عكسية سمعية وبصرية. وانضمت إليهم 
مجموعات من مختلف الجامعات. 

بدأ إقلاع الواقع الافتراضى بالمزيد من البحوث والدراسات» وتمكن العديد من الناس من 
مشاهدة إمكانات الواقع الافتراضىء وزاد عدد وتنوع البحوث فى هذا المجال. 
أدوات تكوين الواقع الافتراضى: 

تتكون الهندسة ال معمارية لنظام الواقع الافتراضى من خمسة آجزاء هى: (1) أجهزة 
الإدخال والاخراج. (2) محرك الواقع الافتراضی. (3) البرمجيات وقواعد البيانات. (4) 
الستخدم. (5) الهمة. 
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تشمل أجهزة الادخال والاخراج 1/0: أجهزة إدخال الستخدم بأجهزة نظم تتبع 
"eki‏ ترصد دائما موقع واتجاه رأس املستخدم» وحركة ذراعه (کامیر» قفازات» فأرة 
...) وأجهزة إخراج (عارضة مثبتة بالرآس 1111 شاشات عرض كبيرةء آذرع روبوت» 
مؤثرات صوتية ...). 
تتضمن البرمجيات وقواعد البيانات: برمجيات نمذحة الكائنات الافتراضية» والتى تشمل 
الهندسة. والنسيجء وا ملمسء والسلوك الذی. والنمذجة الفيزيائية للصلابة. والجمود. ولدونة 
السطح. وما إلى ذلكء ومنها عدد من الحزم البرمجية القوية. مثل )۰۷۷02141001 وجافا 
ثلاثية الأبعاد. ویقوم محرك الواقع الافتراضی بمعالجة واستخدام قواعد البیانات؛ لتولید 
(طارات الصور. وتغییرها باستمرار؛ لبناء العام الافتراضی. ومتابعة تفاصیله (تمثيل الرسوم 
والصور فى العام الافتراضی)؛ من أجل تصور البیانات وبناء النماذج أو الاظهار. 
یعنی الحصول على نموذج ۷0061 أو النمذجة. إيجاد البیانات الرقميةء التی تعبر عن 
الشكل» وهناك عدة طرق للحصول على النماذج منها: 
1- بناء النماذج» عن طریق برامج التصمیم. 
2 الحصول على نماذج جاهزق مثل آشکال آشخاص أو حیوانات أو کاثنات» وهی 
طريقة آسهل من بناء النموذج؛ لکنها محددة ها هو موجود من نماذج جاهزة. 
3- الحصول على النموذج مباشرة من كائن حقیقی. عن طریق السح 
هصنصصی5 عبر آجهزة مسح ثلاثية الأبعاد. أو عن طریق جهاز الرقم 
ثلاق الأبعاد 1-11102673 وق جهاز السح أو الرقم» یقوم الصمم 
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بتمریر الجهاز على کاتن حقیقی؛ للحصول على نموذجء كما تفعل شرکات تصمیم 
الألعاب الرياضية مسح آجسام الریاضیین. 
تنتج عملية تولید النماذج أحجامًا هائلة من البیانات» مثل صور النظام الشمسی» وصور 
الأقمار الاصطناعية. ومعلومات شفرة الحمض النووی ۸( ومعلومات نظم العلومات 
الجغرافية 015 ومعلومات الأسواق امالية العاطية. 
بعد الحصول على النماذج واکتمال البیانات» تأق مرحلة تصور البیانات على الشاشة 
وهکن تعریف تصور البیانات 77150121128105 بأنه عملية تحویل ملفات البیانات الرقمية, 
إلى رسوم حاسب ف الزمن الحقیقی بدقة عالیة. 
تتألف هذه العملية من نقل البیانات من آرقام إلى مضلعات ثلاثبة الأبعادء ثم تأق 
عملية تحویل هذه الضلعات؛ لك تبدو حقبقية. باعطائها الصفات اللونية والبصرية اطلاعمة؛ 
لتحاک الواقع» وهذه الخطوة تسمی التجسیم أو التصییر ومنع364. 
عارضة الرآس (الخوذة): 
تعرض العارضة الثبتة على الرآس (الخوذة) (HMD) Head Mounted Display‏ 
الصور آمام العینین مباشرة فى شاشتی عرض صغيرتين» وتقوم بحوث تطوير هذه الشاشات 
بتصغیر حجمهاء وتخفیف وزنها؛ لتبدو فى النهاية کنظارة شمسیة. 


تستخدم الخوذة من أجل عرض صور العام الافتراضی. التی ینتجها الحاسب 
آمام عینی الشخص, وتستخدم القفازات للحصول على معلومات عن حركة 
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الأصابع. ویوضع جهاز اٍرسال فى مکان بث إرسال صور الحاسب بینما یستقبل الستقبل 
المثبت ف العارضة بث الارسال. ویقوم الارسال والاستقبال معا بتشکیل تتبع الحرکة؛ 
للحصول على معلومات عن الشخص الذی يحتل مكانًا فى العام الحقیقی. 


وباستخدام نظام بصریات» يشاهد الستخدم صورة مصغرة. يستخدم هذا النظام البصری 
للتأكد من إمكانية مشاهدة الصورة من مسافة قريبة. كما هکن أن يستخدم نظام 
البصریات آیضا لتکبیر الصورة» ويؤدى هذا النظام البصری إلى أن تمتلك الصورة بأکملها 
مجال رؤية بصر المستخدم. 

عندما تکون نفس الصورة مقدمة إلى كل عين من العینین» فانها تسمی صورة أحادية 
امتداد المدى ۷۲080560۲16 فى حين أنه حين تکون لكل عين صورة مختلفة فانها تکون 
صورة مجسمة المدى 56160560۳16 وباستخدام الفرق بين الصور يتمكن الستخدم من 
الحصول علی نظرة متعمقة وتصور آعمق. 

يحدث التوهم بسبب قیام الحاسب برسم صورتین فى نفس المكان على الشاشة وهذا 
يمكن أن يحدث عندما تتم نمذجة اثنین من الأجسام على نفس ابلکان. ویحدث آیضا عندما 
يكون الشيئان قریبین» ويكون الشخص بعيدًاء ولا يعرف الحاسب ما إذا كانت الكائنات فى 
مقدمة الأخرى» وتكون النتيجة غير محددة. ويؤدى ذلك إلى ومضات لونء يتم التغلب عليها 
بنظام البصريات. 

يتكون العالم الذى يقوم الحاسب بإنتاجه من مضلعات ملونة» وتوضع الصورة بعد ذلك 
على المضلع؛ وتمتد حتى تناسب الضلع» ويمكن آیضا استخدام صور ملونة لتلوين الضلعات؛ 
يسمى هذا الأسلوب برسم الخرائط النسيجية128م م212 160076 وعندما يكون هناك 
مصادر ضوء فى العام المولد باستخدام الحاسب» مثل الشمس, مكن استخدام تقنية تغيير 
ألوان الضلعات» وفقًا لمكان مصدر الضوء هذا الأسلوب ف الظلال والتظليل يساعد على 
جعل العام يبدو أكثر واقعية. 
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تستخدم آجهزة التتبع معرفة مکان واتجاه روية وحركة رآس الشخص ف العام الحقیقی» 
وهی المعلومات الحقيقية عن الکان, والتی تستخدم بعد ذلك ف العام الافتراضی؛ لتعدیل 
المنظر الناتج من الحاسب. ویتم وضع جهاز الاستقبال على الخوذة وبهذه الطريقة كلما 
حرك الشخص رأسه ف العام الواقعی سیتغبر العام الافتراضی وفقا لذلك. 

غالبًا ما يوضع ال مستقبل الثانی على قفاز البیانات 9۵۳60۷611۷ وبهذه الطريقة 
هکن معرفة مکان اليد ف العام الحقیقی» ومرة آخری تستخدم هذه العلومات ف العام 
الافتراضی. 


قام الباحثون بتکبیر صور جسیمات متناهية الصغر بأبعاد النانومیتر (جزء من بلیون من 
المتر)» مثل البكتيريا والفیروسات والجزیئات إلى آحجام کبيرق. عن طریق تقنیات رؤية ثلاثية 
الأبعاد. باستخدام مجهر ماسح النانو (نانومانیبیولاتور)؛ الذی پستخدم طرق مسح السطح, 
وعرض النتيجة بصورة مجسمة ثلاثية الأبعاد. هکن تکبیرها. 
المنظار متعدد الاتجاهات: 

المنظار متعدد الاتجاهات أو منظار الرقاب الحیطی (النظار) - Binocular Omıi‏ 
Orientation Monitor‏ (80011) هو نظام عرض مجسم بشاشات» ونظام ضون فى 
صندوقء يتصل بذراع متعدد التوصيلات. 
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عندما پنظر المستخدم من خلال فتحات الصندوق يرى العام الافتراضی. وبامکانه توجیه 
الصندوق إلى أى اتجاه. تسمح به سعة العالجة الوجودة فى الأداق وتتم عملية تعقب 
الرأس» من خلال مجسات فى توصیلات الذراع الذى يحمل الصندوق» وقد اختفی النظار 
نتيجة تحسن آجهزة الخوذة والنظم القائمة على الاسقاط مثل کهف البيئة الافتراضية. 
کهف البيئة الافتراضية: 

کهف البیئات الافتراضية التلقائية ٥۸4۷۴‏ نظم صور تعطی إيحاء الغمر. من خلال 
عرض صور مجسمة على جدران وأرض مکعب بحجم غرفة, ویستطیع عدد من الأشخاص 
الذین يرتدون النظارات دخول الکهف والتجول فيه» ویقوم نظام التعقب هتابعة حرکات 


الرآس پاستمرار؛ من أجل ضبط العرض ال مجسم» حسب موضع واتجاه نظر الشخص. 
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قامت جامعة إلينوى شیکاغو بتصمیم آول كهف عرضء باستخدام تقنیات الاسقاط 
الخلفی لعرض الصور على جدران وسقف غرفة صغبرة. وهکن أن يتحرك الستخدمون حولها 
فى عرض الكهف» مع ارتداء نظارات خاصة؛ لانجاز الانتقال الوهمی خلال البيثة الافتراضية 
وتساعد عروض الکهف على إعطاء ا لمستخدمين مجال رؤية آوسع بكثير؛ مما پساعد على 
الغمرء كما أنها تتيح أيضًا تبادل الخبرات لجموعة من الناس ف نفس الوقت» على الرغم من 
أن العرض سيكون مسار تتبع وجهة نظر مستخدم واحد فقطء ومعنى ذلك أن الآخرين 
الوجودین ف الغرفة سيكونون من اطراقبین السلبيين. عروض الكهف عالية التکلفة. وتتطلب 
فضاء آوسع. من غبرها من النظم الافتراضية الأخرى. 
نظم التتبع والإدخال: 

تقوم أجهزة التتبع 1219428 برصد أو تتبع أو تعقب موضع الستخدم واتجاه زوايا 
الرؤية وحركة الرأس وحركات الأصابع» وهی عملية تعتمد على ا محسات 5605055 والتتبع 
الضوئى» واستخدام الموجات فوق الصوتية» ومنها قفاز تتبع وتعقب حركة اليد والأصابع. 

نظم التتبع نظم وثيقة الصلة مع تكنولوجيا العرضء وتقوم نظم التتبع بتحليل 
الاتجاهات من وجهة نظر المستخدم (موقع المستخدم ومكان واتجاه النظر... إلخ)؛ حتى 
يتمكن نظام الحاسب من إرسال الصور الصحيحة إلى شاشة العرض. 

تتطلب معظم نظم التتبع ربط المستخدم مع الكابلات الموصولة مع وحدة معالجة 
مركزية؛ مما يحد من مجموعة التحركات التى يمكن أن تتاح لهذا ا مستخدم: وتميل تطورات 
تقنيات التتبع إلى التخلف عن تطورات تكنولوجيات الواقع الافتراضى الأخرى؛ لأن سوق 
التكنولوجيا يركز أسامًا على الواقع الافتراضی» دون مطالب من تخصصات أخرىء أو 
تطبيقات خاصة بالتتبع» كما لا يوجد كثير من الاهتمام فى تطوير طرق جديدة لتتبع حركات 
الستخدم ووجهة نظره. 
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آجهزة الادخال آیضا آجهزة مهمة فى نظم الواقع الافتراضی, حالیّا هناك آجهزة إدخال 
متعددق, تتراوح بین: مجموعة آجهزة تحکم مع اثنين أو ثلائة آزرار وقفازات إلكترونية, 
وبرمجیات التعرف الصوقء ولا يوجد معیار قیاسی بالنسبة لنظم التحکم. وتستمر جهود 
العلماء وا مهندسين فى استکشاف السبل الكفيلة بجعل الستخدم یقوم بالادخال عبر 
ا مدخلات الطبيعية قدر الامکان؛ لزيادة الاحساس بالتواجد البعدی 1600۲656066 ]» ومن 
أمثلة آجهزة الادخال الأكثر شيوعًا: 

مقود عصا اللعب 07:06 كرات القوة وكرات التعقب6215 «Force balls/tracking‏ 
صولجان التحكم 172205 26:01161ه0ن. قفازات بيانات 1212810765 تعرف الصوت ۷۵166 
«recognition‏ اقتفاء الحركة ورداء الجسم .Motion trackers/bodysuits‏ 

التكسية السلبية إحدى الطرق التی يستخدمها مطور البيئة الافتراضية لتعزیز وتحسین 
التفاعلية. وتعنی التكسية السلبية کاثنات آجسام حقيقية فى حیز الفضاء الادی» وهی 
مخططة ککائنات افتراضية ف الفضاء الافتراضی. 

يرتدى املستخدمون الخوذة أو ما شابه ذلك من عارضات محمولة: بینما یکونون فى حيز 
الفضاء ال مادى. وعندما پنظرون فى اتجاه الکاتنات المادية. فانهم سوف يرون التمثيل 
الافتراضی لهذه الکاتنات ف أجهزة العرض, وعندما یقتربون من آحد هذه الكائنات» 
ویحاولون ممسه» فانهم يواجهون الکائن الحقیقی ف حيز الفضاء المادى» ویبدو آی شىء یقوم 
المستخدم بفعله مع هذه الکائنات فى حيز الفضاء الحقیقی, وكأنه فعل پنعکس على هذه 
الكائنات الافتراضية فى حيز الفضاء الافتراضى. 
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داخل القفازات قطع صغبرة من العدن, قادرة على استشعار انحناء الأصابع. وتستخدم 
للحصول على معلومات کل اصبع. وباستخدام هذه العلومات فمن الممكن معرفة زاوية کل 
مفصل ف الید. وتؤدى معرفة هذه العلومات عن مختلف الفاصل إلى إمكانية التعرف على 
إشارات وحرکات الید. ومن هذه الاشارات والحرکات الأكثر أهمية. حركة السك وتجمیع 
قبضة اليد واشارة الإهاء وتوجیه الاصبع فى اتجاه يرغب الستخدم للطبران فیه. 

لا تستخدم فقط ردود الفعل والتغذية العكسية السمعية والبصرية فى الواقع الافتراضی, 
بل من الممكن أيضًا دفع الستخدم عندما یقوم بضرب أو دفع کائن أو جسم فیما یسمی 
بالتغذية العکسية الاجبارية 16600۵0 ۳0۲66 وباستخدام هذه التقنية هکن للمستخدم 
أن پشعر بالأشياء فى العام الافتراضی. 

يحاول العلماء آیضا استكشاف إمكانية تطوير استخدام أجهزة الاستشعار العضوية 
(البيولوجية)؛ لاستخدامها فى الواقع الافتراضى» حيث هكن لأجهزة الاستشعار العضوية كشف 
وتفسير نشاط أعصاب وعضلات الجسم. ومع مثل أجهزة الاستشعار العضوية التى تكون 
سليمة العایرق يمكن للحاسب تفسير كيفية حركة المستخدم فى حيز الفضاء الفیزیاق, 
وترجمة ذلك إلى التحركات المقابلة ف الفضاء الافتراضىء ويمكن أن توضع أجهزة الاستشعار 
البيولوجية مباشرة على جلد الستخدم. أو يمكن أن تكون قفازات يضعها المستخدم فى يده 
أو رداء پلبسه. إلا أن القيد الذى يقيد استخدام رداء الجسم» هو أنه يجب أن يكون مخصصًا 
لكل مستخدم؛ حتى تتناسب أجهزة الاستشعار بشكل سليم مع جسم المستخدم. 
بيئة الواقع الافتراضى: 

يجب أن يكون أى خرج حسى ناتج من نظام البيئة الافتراضية مضبوطً فى الوقت 
الحقیقی. كلما استكشف المستخدم هذه البيئةء تتضمن البيئة بالإضافة إلى التجسيد البصرى 
مؤثرات صوتية ثلاثية الأبعاد مجسمةء تقنع الستخدم بأن توجيه الصوت يتحول بطريقة 
طبيعية. كلما قام المستخدم بأية مناورة خلال هذه البيئة. 
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يجب أن یکون تحفیز ومحاكاة العناصر الحسية متسقّا؛ حتی هكن للمستخدم الشعور 
بالغمر والانغماس ف البيئة الافتراضية. فإذا عرضت البيئة الافتراضية مشهدًا ساکتّا هادنًا آمام 
شخص مغمور فى بيئة افتراضية. وانغمس الشخص تماما فى اللشهد. فانه لن یتوقع أن يشعر 
بقوة رياح عاصفة هوجاء فى مثل هذا الجو الهادی. وباطثل فانه إذا انغمس ف بيئة وسط 
إعصار» فلن پتوقع أن يشعر بهبوب النسیم العلیل» أو أن يشم أو پبحث عن رائحة الورود. 

يسمى الوقت المنقضى ف الفترة بين قيام ا مستخدم بالتصرف والفعلء وبين الوقت الذى 
تعكس فيه البيئة الافتراضية هذا الفعل, باسم وقت الكمونء وعادة ما يشير الكمون إلى 
التأخير بين وقت تحريك المستخدم رأسه. أو تحريك عينيه» والتغيير فى عرض المنظر الذى 
يراه أمامه» ويمكن أن يستخدم هذا المصطلح أيضًا للتعبير عن تأخر النواتج الحسية الأخرى. 

تبين دراسات محاكيات الطبران, إلى أن البشر لا يمكنهم اكتشاف الكمون (أو الاحساس 
به) عندما يزيد وقته عن 50 مللى ثانية عندما يشعر المستخدم بالوقت المنقضى (الکمون) 
فإن هذا يسبب له أن يدرك أنه يعيش بيئة مصطنعة يحدث فيها هذا الذى يجرى أمام 
عینیه» ويفضى هذا إلى القضاء على الإحساس بالغمر ف البيئة الافتراضية. 

تبدأ ا معاناة فى تجربة الغمرء عندما يشعر المستخدم بالانتباه وإدراك العام الواقعى 
الحقيقى المحيط به. ذلك أن تجربة الغمر الحقيقية تجعل الستخدم ينسى تمامًا الواقع الذى 
يحيط به» كما تتسبب أيضًا فى جعل الحاسب كيانًا غير موجود بشكل فعال بالنسبة إلى 
الستخدم» ومن أجل الوصول إلى الهدف الحقيقى من الغمر يجب على المطور استخدام 
طرق إدخال أقرب ما هكن إلى الطبيعية. وأكثر الأساليب الطبيعية بالنسبة للمستخدمین, 
وطالا كان المستخدم مهتمًا ومدرگا لجهاز التفاعل, فإنه لا يكون مغمورًا حفًّا على نحو 
صواب. 
تفاعلية الواقع الافتراضى: 

الغمر داخل البيئة الافتراضية هو مجرد شىء واحد. لكن بالنسبة لإمكانية جعل 
المستخدم يشعر حقًا بالانغماس والانخراط فى هذه البيئةء فيجب أن يكون هناك أيضًا عنصر 
التفاعل. 
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كانت أوائل تطبیقات استخدام نظم تکنولوجبا الواقع الافترافی تسمح للمستخدم 
بتجربة سلبية نسبیّاه ففی آثناء ارتداء عارضة الرآس الثبتة ۲۳ على شکل خوذة فوق 
الرأس» يستطيع المستخدم مشاهدة آفلام مسجلة من قبل, وبینما يقوم بالجلوس على مقعد 
حركة» يمكنه مشاهدة الفیلم كلما قام النظام بتعریضه طنظومة محاکاة ومحفزات متعددق 
مثل دفع الهواء لحاكاة الرياح» وق حين أن الستخدم يشعر بشعور الغمر فان التفاعلية 
تقتصر على تحویل نظره للنظر فیما حوله» كما أن السارات كانت محددة سلفا وثابتة لا 
تتغير. على سبیل المثالء تتواجد أجهزة افتراضية تستخدم نفس التکنولوجیاء كما فى الکبسولة 
الفضائية الجبليةء التى تمثل فضاء الجبال والدخول إلى اللحای لرکوب افتراضی, ومع أن 
النظام هو نظام غمرء لكن ليس هناك أى تفاعل؛ ولذلك فهو ليس مثالا حقيقيًا للبيئة 
الافتراضية. 

تعتمد التفاعلية على عوامل السرعة 0660 واطدی 2086 والمخطط 1385أمم2ة]/2. 
السرعة معدل دماج تصرفات وإجراءات المستخدم فى نموذج الحاسب. وتنعكس فى شكل 
يستطيع الستخدم تصوره. ويشير المدى إلى كم النتائج المحتملة التى يمكن أن تنشأ عن أية 
إجراءات خاصة من أى تصرف للمستخدم. بينما المخطط هو قدرة النظام على إنتاج النتائج 
الطبيعية فى الاستجابة لتصرفات المستخدم. 

الملاحة داخل البيئة الافتراضية نوع من التفاعل, وإذا كان بمقدور المستخدم أن يقوم 
بتوجيه التنقل الذى يقوم به داخل البيئة الافتراضية» فإن هذا التنقل تجربة تفاعلية, 
وتشمل معظم البيئات الافتراضية أشكالا أخرى من التفاعل؛ حتى لا ينتاب ال مستخدم الضجر 
بسهولة. بعد دقائق قليلة فقط من الاستكشاف. 

يؤدى سوء تصميم التفاعل إلى تقليل شعور الغمرء فى حين أن إيجاد سبل انخراط 
الستخدمین» يمكن أن يزيد من هذا الشعور, وعندما تكون البيئة الافتراضية مثيرة وقابلة 
للانخراط فیهاء فان ذلك يؤدى إلى زيادة استعداد اللستخدم؛ لتعليق أو وقف شعور عدم 


التصدیق» ويصبح مغمورًا فى هذه البيئة. 
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كما أن التفاعلية الصحيحة تشمل آیضا التمکن من تعدیل البيئة. وتستجیب البيئة 
الافتراضية الجيدة مع تصرفات وأفعال الستخدم بشکل يولد الشعور حتی لو كان هذا 
الشعور لا یقع فقط إلا ضمن مجال البيئة الافتراضية. وإذا كانت تغبرات البيئة الافتراضية 
بطريقة لا هکن التنبؤ بها فسوف تخاطر بتعطیل وإزعاج احساس الستخدم فى التواجد 
البعدی .Telepresence‏ 

اکتشف امطورون أن الستخدمین يشعرون بشعور آقوی للتواجد البعید. عندما یکون 
التفاعل سهلا ومثیرا للاهتمام حتی لو كانت البيئة الافتراضية تفتقر إلى واقعبة الصور فى 
حين أن البيئات الواقعية جدًا. التی تفتقر إلى فرص للتفاعل» تسبب فقد الستخدمین 
الاهتمام بسرعة نسبيًا. 
آلعاب الواقع الافتراضی: 

سوف تدفع صناعة الترفیه والألعاب تطوير معظم تکنولوجهات الواقع الافتراضی, 
وتجعلها تمضى قدمّا؛ فقد آسهمت صناعة آلعاب الفیدیو بصفة خاصة, فى تطوير قدرات 
رسوم وصوتیات الحاسب وهو أيضًا ما يدفع قدرات الهندسین والصممین إلى دمجها مع 
تصمیمات نظم الواقع الافتراضی» وهکن أن تستخدم أجهزة آلعاب تلقی اهتمامّا خاضًاء مثل 
صولجان التحکم» فهو لیس مجرد آداة تحکم متاحة على نطاق تجاری. مع بعض قدرات 
التتبع, لکنه أيضًا جهاز تحکم متاح بأسعار معقولة. ویناسب الذین لا یقومون عادة بلعب 
آلعاب الفیدیی وها أن أجهزة التتبع وأجهزة الادخال هما من المجالات الأأساسية فى نظم 
تکنولوجیات الواقع الافتراضی, التی تقبع وراء التکنولوجیات الأخری - فإن هذا یجعل من 
مثل هذه الأجهزة ا مستخدمة ف التحکم موجة جديدة من التقدم التکنولوجی الفید فى 
نظم الواقع الافتراضی. 

فى نفس الوقت حول البرمجون شبكة الانترنت إلى حيز ثلاق الأبعاد. من 
الفضاء الافتراضی باطلاحة» من خلال الناظر الطبيعية الافتراضية والوصول 
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إلى ا معلومات والألعاب والترفیه» وتأخذ مواقع ويب شكلا ثلا الأبعاد فى المكان. وتسمح 
للمستخدمين باستكشاف أكثر من ذى قبل على نحو حرف. 
وعود تطبيقات الواقع الافتراضى: 

قام بعض المهندسين ا معماريين بإنشاء نماذج افتراضية لخطط البناء؛ حتى يتمكن الناس 
من السير خلال هيكل البناء قبل تنفيذه» ويمكن للزبائن التحرك فى جميع آنحاء المرات» 
والانتقال بين الحجرات والشرفات والأماكن الداخلية والخارجية» وطرح آسئلة. أو اقتراح 
تعديلات على التصمیم. ويمكن أن توفر النماذج الافتراضية فكرة أكثر دقة. عن كيفية 
الانتقال خلال المبنى؛ مما يجعل الزائر يشعر أنه أكثر من مجرد نموذج مصغر للبناء. 

مع الواقع الافتراضى سيتمكن المهندس ال معمارى من لقاء موکلیه, واضعًا على طاولة 
الاجتماعات مجموعة أوراق التخطيط والرسومات الهندسية؛ ليعرض عليهم شكل تصميم 
البنی النهانق, وبعد سماع الآراء والتصورات. التى يحلم بها كل واحد من هولاء يقوم 
امهندس بوضع التصميم. 

بعد ذلك» يتحول المهندس المعمارى إلى موكليه قائلا: هل يمكن أن تسمحوا بعرض البناء 
مع المناظر الطبيعية التى اخترناها؟ وعلى الفور سيقدم إلى كل واحد منهم جهاز عرض 
صغيرء محمول بالید. يتطلع من خلاله إلى تصميم ا مبنى وموقعه. ويشاهد خريطة ثلاثية 
الأبعاد للنموذج الافتراضى للمبنی» الذى يقع وسط الأشجان وتمر إلى جواره جداول اطاء 
المتدفقة, ويمكن لكل واحد منهم أن يرى نموذج البناء من منظور خاص به وأن يتحرك 
حوله؛ للحصول على معلومات أفضلء وتأمل مختلف الیزات» وهندسة المناظر الطبيعية 
ا محيطة بهذا البناء. 

مع هذا النموذج الافتراضى الذى هتد فوق نموذج عام يبدو حقیقیّه فسوف يتمكن 
هؤلاء الزوار أيضًا من أن يرى كل منهم الآخر فى هذا العام الافتراضی, كما يمكنهم الاتصال - 
بطبيعة الحال - وتناول الآراء حول التغييرات التى يود كل واحد منهم وضعها موضع 
التنفيذ. 
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بعد دقائق بستطیع الهندس المعمارى أن یقول إنه يرغب ف أن هعنوا النظر إلى فضاء 
داخل المبنى؛ حتى يشاهد كل منهم المبنى من الداخلء ويتأمل ألوان الجدار ونقوش 
الحوائط والأأمقف والإضاءة. والتجهيزات ال ممدودة ف داخل البناء. 
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مع مجرد الضغط على زر سيتمكن العملاء من التحول إلى التجوال فى داخل النموذج 
الافتراضى» ويصبحون بالكامل ف واقع افترافی. بالغمر داخل مسرح بحجم الحياة الحقيقية. 
وهم قادرون على التحرك بسهولة. عن طريق المدخل الرئيسى؛ للعاينة المبنى من وجهة نظر 
جدیدة. كما لو كانوا يعيشون فى داخله. 

بعد استطلاع شكل اطبنى الجديد وتجهیزاته. هکنهم العودة إلى العام الحقیقی؛ لوضع 
خطة حقيقية للبناءء ومناقشة التغييرات التى يريدها كل واحد منهم. 

فى هذا الاطار سيتمكن الهندس المعمارى من الانتقال بموكليه بسلاسة بين الواقع والواقع 
الافتراضی بالغمر, حين يمكنهم التعاون أثناء مهمة التجوال» وعلى الرغم من أن ذلك الأمر 
يبدو أمامنا ف الوقت الحاضر بعيد امنالء إلا أنه هکن تمثيل عرض لهذا التطبيق ف الوقت 
الراهن, مع نوع جديد من واجهة تفاعل الواقع ال مختلطء التى تم تطويرها حاليًا تحت 
مسمى الكتاب السحرى. 

كلما استمرت تقنيات الواقع الافتراضی ف التطورء فان تطبيقات الواقع الافتراضى تزيد 
وتصبح غير محدودة» ومن المفترض أن يقوم الواقع الافتراضى بإعادة تشكيل التفاعل بين 
الناس وتكنولوجيا المعلومات. من خلال توفير وسائل جديدة لإيصال العلومات والاتصالات» 
وتصور العمليات, والإبداع والتعبير عن الأفكار. 
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يمكن أن تمثل البيئة الافتراضية ثلاثية الأبعاده آی عام من العوام ثلاثية الأبعادء سواء آکان 
هذا العام حقيقيًا أو مجرد؛ یشمل ذلك نظما حقيقية. مثل البانی والناظر الطبيعية, وما 
تحت الأرض من حطام السفن, والرکبات وسفن الفضاء والحفریات الأثرية» والتشریح 
البشرىء والنحوتات وإعادة بناء مسرح الجرهة» والنظم الشمسية. وما إلى ذلك. 

ما هکن أن یحظی باهتمام خاص ف تمثل البيئة الافتراضية ثلاثية الأبعاد. هو التمنیل 
البصری والحسی للنظم الجردق مثل: الجالات الغناطيسية والکهربية والتدفق الضطرب 
والدوامات والهیاکل الجزيتية» وماذج النظم الرياضية» والصوتیات» وسلوك سوق الأسهم. 
وكثافة السکان. وتدفق العلومات» وهکن تصور أى نظام. ما فى ذلك النظم الابداعية 
والفنية, وأعمال الطبيعة الجردة. 

تشمل التطبیقات الفيدة ف الواقع الافتراضی: التدریب ف مختلف الجالات (العسکرية 
والطبية والتعليمية. وتشغیل العدات والألعاب الرياضية ... إلخ)» والتعلیم» والتصمیم 
والتقییم (النموذج الافتراضی الأولى)» والهندسة ال معمارية» والعوامل البشرية والدراسات 
الانسانية. ومحاكاة التجمع والتوالیات» ومهام الصیانة» وتقدیم اللساعدة للمعوقین» ودراسة 
ومعالجة آنواع الرهاب (مثل الخوف من الارتفاع والطیران) والترفيه» والکثبر. 

يمكن أن تکون العوام الافتراضية متحركة» وتفاعلية. وهکن تقاسمها أو المشاركة فيهاء 
ويمكن أن تتعرض للسلوك والأداء الوظیفی. على سبیل المثال تعرض الأّشکال التالية نظما 
حقيقية ومجردة من عوام افتراضیة» مثل تمثيل ستاد میتشیجان (الصدر: -۲1۳://۷۳۷۷ 
pgزخ.vr1.umich.edu/intro/stadium_web)»‏ وهيكل تدفق (الصدر: http://WWW-‏ 


.(vrl.umich.edu/intro/flowstructure_web.gif 
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هناك من يرى أنه لن يمر وقت طویل قبل أن یصبح من الصعب فصل الواقع الافتراضی 
عن واقع الحياة اليومية؛ فقد بدأ كثير من الناس یعیشون الواقع الافتراضی, وال معارك التی 
تدور رحاها عبر محطات اللعب بالتفاعل بين اللاعب واللعبة» وبرامج وألعاب التسلية 
السحرية. التی تدور فى عام الواقع الافتراضی الرقمی. والألعاب عبر الإنترنت بين لاعبين 
متعددین. 
من النظور الحالی لقدرات آنظمة الواقع الافتراضی - وهی قدرات مرتبطة بالستوی 
امتاح من التکنولوجیا - فان للواقع الافتراضی مزاياء منها: 
© توفبر نفقات انشاء آنظمة حقيقية. 
© محاکاة أنظمة. يحول البعد أو الخطورة دون ارتیادها. 
© محاکاة آنظمة» تفرض الظروف ضرورة التواجد بداخلها قبل انشائها فعلیّه مثل 
المبانى والسیارات والسفن والطائرات وسفن الفضاء. 
© محاکاة آنظمة معقدة صعبة الانشاء أو غير مستقرة» مثل المفاعلات النووية, 
والهندسة الوراثية» وامجالات الكهرومغناطيسية. 
© محاكاة أنظمة يصعب التواجد بقربها أو بداخلهاء مثل البراكين والزلازل» وتسخير 
التفاعل معها؛ لتعظيم فرص فهم أدائها لوظائفها. 
© الاقتراب من عوالم ضئيلة جدًَاء مثل الذرات والجزیثات أو كبيرة جدَاه مثل الأجرام 
السماوية. وزيادة التفاعل معهاء عن طريق تمثيلها فراغيًا بنسب وآبعاد محسوسة. 
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© تتيح تقنیات الواقع الافتراضی إمكانيات جديدة للتعلیم والتدریب والنشر والتوزیع 
فإذا كانت وسائل الاتصال السمعية والبصرية قد حققت الاتصال الکانی» وإمكانية 
التسجیل والحفظ والنقل» فان تقنیات الواقع الافتراضی تحقق اتصالا من نوع 
جدید؛ زمانيًا ومکانیّه وتفاعلية» واعادة عرض أنماط الحياق وممارسة وخبرة تجربة. 


الیوم. يمكن إدارة معظم نظم البيئة الافتراضية وتشغیلها فى حاسبات شخصية عادية بعد 
تطور الحاسب الشخصی. ها یکفی لتشغیل وتطویر برمجیات تهيئة البيئات الافتراضية كما 
آصبح ممکتا معالجة الرسومات معالجات قوية, تتولاها بطاقات رسومية مزودة معالجات 
ونظم تسریع. مصممة آصلا للتعامل مع الألعاب؛ مما جعلها قادرة على آداء مهام تشغیل 
الرسومات التقدمة للبيئة الافتراضية. 

تحتاج نظم البيئة الافتراضية إلى طريقة عرض الصور على اطستخدم. وتستخدم 
الکثیر من هذه النظم خوذة رآس, تحتوی على سماعات وشاشتین» معدل شاشة 
واحدة لكل عين» وتقوم الصور بدورها بانشاء آثر التجسیم. واعطاء وهم العمق» 
وکانت آوائل أجهزة العرض الثبتة على الرآس قد استخدمت صمام آشعة الهبط 
كبيرة الحجم. لکنها كانت توفر دقة عالية ونوعية جيدة. الا أن النماذج 
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التالية استخدمت شاشة عرض البلورة السائلة :1م1015 0175681 Liquid‏ (بلنن1)؛ لعرض 
الصور ومع استمرار التطوير أصبحت شاشات البلورة السائلة (كريستال سائل) أكثر تقدماء 
مع تحسن الدقة» وإشباع الألوان» وأصبحت أكثر شيوعًا من شاشات صمام أشعة المهبط. 

ف أوائل تسعينيات القرن العشرین» تعرض الجمهور إلى الواقع الافتراضى بصورة تتجاوز 
العرض البداى نسبئاه ومنذ ذلك الحين اهتمت صناعة الترفیه» ومازالت مهتمة بتطبيقات 
وألعاب الواقع الافتراضی, إلا أن نظم الواقع الافتراضى أصبحت منذ زمن مستخدمة أيضًا فى 
المجالات الأخرى. 


د قن 


الوكالات العسكرية والفضائية هی أكبر الجهات الداعمة والمستفيدة من هذا المجالء 


ففى عمليات التدريب ممكن إعطاء المتدرب خبرات عن أوضاع وأحوال الفضاء لا يمكن 
تحقيقها على سطح الأرض» مثل التجول حول المركبة الفضائية» والسباحة فى انعدام الوزن 
ومحاكاة المركبات البرية والبحرية والجویة. فيقوم الواقع الافتراضی بمحاكاة الطيران لتدريب 
الطيارين. 

يستخدم الواقع الافتراضى بكثرة فى مجال الألعاب والترفيه والتصميمات 
المعمارية واطيكانيكية. كما يستخدم ف علاج بعض الاضطرابات النفسية. مثال 
رهاب الأماكن العالية أو رهاب ركوب الطاثرات» بجلوس المريض وال مدرب على 
مقعد طاثرق والقيام بجولة ف بيئة افتراضية متكاملة. بالإضافة إلى مجالات 
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التعلیم والتدریب» بجولات فى بيئات فضائية افتراضیة؛ لمشاهدة الفضاء والجموعة 
الشمسية والتدریب على صيانة العدات والأجهزة. وتوفر أيضًا تقنیات الواقع الافتراضی فى 
الفن آسالیب جديدة للعرض والإبداع. 


محاکیات الطبران 0۵املننسنه غطونا؟ مثال جيد لنظم البيئة الافتراضية الفعالة» ضمن 
حدود صارمة. فى جهاز محاكاة الطبران الجيد. یستطیع الستخدم أن يتخذ نفس مسار 
الطيران فى إطار مجموعة واسعة من الظروفء ويمكن للمستخدمين الشعور بما يشبه الطيران 
عبر العواصف والضباب الكثيف أو هدوء الرياح. 
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محاکیات الطبران الواقعية فعالة وآمنة بالاضافة إلى آدوات التدریب الجيدة» وعلی 
الرغم من أن محاکیات الطبران المتطورة قد تتکلف عشرات الآلاف من الدولارات» فانها 
آرخص فى التکلفة من استخدام الطاثرات الفعلية التی يمكن أن یدمرها حادث بخسارة 
الطائرة. وقد تؤدى إلى خسارة حياة الطیار. 

الحد الذى يقيد محاكيات الطيران من منظور الواقع الافتراضی, آنها مصممة طهمة معينة 
واحدة» ولا هكن أن تخطو خارج محاكيات الطيران ضمن بيئة افتراضية. كما لا هكن أن 
تفعل أى شىء آخر سوى تجربة أن تكون طيارًا داخل طائرة. 

استخدمت شركات السيارات تكنولوجيا الواقع الافتراضی؛ من أجل بناء نماذج افتراضية 
للمركبات الجديدق واختبارها بدقة قبل بداية الإنتاج المادى لأى جزء منهاء وهو ما يجعل 
الصمم قادرًا على إجراء التغييرات فى التصمیم» دون الاضطرار إلى إنتاج نموذج. قد يتحول 
إلى خردة بأسره. وقد آصبحت عملية التطوير أكثر فعاليةء وأقل تكلفة نتيجة لذلك. 

5 0 ۲۳۲۲ 


استخدمت البيئات الافتراضية منذ البداية فى برامج التدریب والتعلیم. وقد 
استخدمتها الهيئات والوحدات العسكرية وبرامج الفضاء كما استخدمت فى تدريب 
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الطلاب» خاصة طلاب الطب. وتشمل البرامج التدريبية كل ما هكن من محاكاة اطرکبات أو 
العدات والتجارب ال معملية. 


على وجه الاجمال فاٍن نظم الواقع الافتراضی آکثر آماتّاء وعلی المدى البعید فانها آقل 
تکلفة من التدریب ال معتمد على الأسالیب البديلة» وقد آثبتت التجارب أيضًا آنها فعالة» كما 
آنها تسم مجال واسع» ففی الطب هکن استخدام البیئات الافتراضية للتدریب على کل 
شىء؛ من الاجراءات» إلى العملیات الجراحية: إلى محاكاة انتشار الأوبئة: إلى تشخیص 
الأمراضء وقد استخدم الجراحون تكنولوجيا الواقع الافتراضی ليس فقط من أجل التدريب 
والتثقيفء لكن أيضًا لأداء جراحة عن بعد. باستخدام أجهزة روبوت. وكانت أول جراحة 
استخدم فيها الواقع الافتراضى مع الروبوت» تلك التى أنجزت ف عام 1998 فى إحدى 
مستشفيات باريس. 

التحدى الكبير فى استخدام تكنولوجيا الواقع الافتراضى فى أداء الجراحة باستخدام 
الروبوت» هو وقت الكمون؛ لأن أى تأخير فى مثل هذه العمليات الدقيقة ممكن أن ينشأ عنه 
شعور غير طبيعى لدى الجراح» كما أن هذه النظم أيضًا بحاجة إلى توفير ضبط المجسات 
بشكل دقيق؛ حتى توفر التغذية العكسية السليمة لدى الجراح. 

من الاستعمالات الطبية الأخرى لتكنولوجيا الواقع الافتراضىء استخدامها ف العلاج 
النفسى. وقد ارتادت الدكتورة بربارا روثبوم «تتتهططغ10 Barbara‏ من جامعة 
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إيمورىء والدکتور لاری هودجز 1100865 1.2177 من جامعة تقنية جورجیاء استخدام بیثات 
افتراضية ف معالجة آنواع رهاب ۳002 وغبرها من الأحوال النفسية وقد استخدما بيئات 
افتراضية کشکل من آشکال تقدیم العلاح» پتعرض لها المريض تحت التحکم ف الظروف؛ 
لحفز سبب تلك الحالة» وقد آثبت التطبیق اثنتین من المزايا عن التعرض للعلاج الحقیقی, 
فالعلاج كان آکثر راحة للمرضی, كما آصبحوا آکثر استعدادًا لتجربة العلاج؛ لأنهم یعرفون أنه 
ليس العام الحقیقی. وقد أدت بحوئهم إلى تأسيس شركة أفضل افتراضية 36:67 رللمت۷ 
تبيع منتجات نظم العلاج فى 14 دولة. 
مخاطر الواقع الافتراضى: 

قد يكون ارتياد العوام الافتراضية مصدر خطر؛ خاصة أن دراسات وبحوث نتائج وتأثيرات 
وتنظيم استخدام وأخلاقيات هذه التكنولوجياء لا تسایر تطور بحوث تطويرهاء وبدون شك 
سوف تتواجد - سواء بالاستخدام أو بالقصد - تأثيرات ضارة؛ نتيجة التوسع فى أنواع الواقع 
الافتراضی, التى تخاطب العقل عن طريق الحواس. 

على سبيل المثال تؤدى بعض الألعاب التى تصنع حالة من الواقع الافتراضى الطرف» مثل 
لعبة دوم 170014 إلى حالة إدمان التواجد بداخلهاء ويخشى علماء النفس أن تولد اللعبة 
أجيالا أكثر قدرة على تحقيق درجة من التواجد التام داخلهاء فترتفع معدلات الادمان. 

يؤدى ارتياد العوام الافتراضية إلى حالة من عدم القدرة على التفرقة بين الحقيقة والواقع 
الافتراضی, وتنقسم هذه الحالة إلى مستويين: 

(1) الستوی الأول: فقدان حقيقى للتفرقة (لا إرادي ولحظي)؛ حيث يعتبر الفرد العام 
الحقيقى امتدادًا ما كان يفعله بالواقع الافتراضى. ويتصرف معه بنفس مستوى الجدية أو 
الاهتمام» ولهذا لا يسمح للطيارين المتدربين على أجهزة المحاكاة بالطيران الحقيقى قبل 


مرور يوم كامل على انتهاء التمرين. 
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(2) الستوی الثانى: تطوير سلوك تمت تنمیته آثناء التواجد فى الواقع الافتراضیء ویستمر 
مع الانسان ف العالم الحقیقی, والخوف أن یکون هذا السلوك عنقا جسديًا أو إرهابًا. 

بالإضافة إلى ذلك يمكن توليد حالة إجبار عقلى (غسيل المخ)؛ فالأنظمة الستخدمة بهذه 
التقنية - والتى يمكنها توليد تأثير نفسی, بإزالة أنواع من الأمراض النفسية» مثل الرهاب - 
يمكنها أيضًا توليد أو زرع نفس التأثير فى الأشخاص الأسوياء. 

تسبب ممارسة الواقع الافتراضی الفعال, عدم الاهتمام ها هو موجود ويحيط بالإنسان 
فعلياء والتركيز على التواجد داخل البيئة الافتراضية. 


35 


36 


الفصل الثانى 
الواقع الافتراضی وا معزز .. الکتاب السحری 
وکتاب العجائب 


یستعرض الفصل تطبیقات الواقع الافتراضی المختلطء ویساهم الفصل فى تعریف الواقع 
الافتراضی والواقع المعززء أو الواقع المختلطء ویعرض الکتاب السحری وکتاب العجائب. 
الکتاب السحری والواقع ا معزز: 

الکتاب السحری 1188180012 تطبیق واجهة واقع مختلط» يستخدم کتابا حقيقيًا 
للانتقال السلس بين الواقعية والافتراضیة. ویستخدم طريقة تتبح» تعتمد على الرؤية كطريقة 
لتراکب نماذج افتراضية على صفحات الکتاب الحقیقی, وتهيئة وإنشاء منظر الواقع اطعزز. 

ف الواقع العادی والحقيقة الطبيعية. يمكن قراءة الکتاب السحری بالعین الجردة؛ فهو 
کتاب عادی ليس فيه اختلاف عن أى کتاب مطبوع. فکتب الکتاب السحری کتب عادية 
ذات نصوص وصور ویختلف الکتاب السحری ف إحاطة الصور بهامش آسود. يستخدم فى 
ضبط موقع الصورة التخيلية المتكونة فوق الصورة الأصلية. حيث تستخدم تقنية الرؤية» من 
خلال الحاسب؛ لتحدید وحساب موقع الرأس بالنسبة للصورة. وتحدید مکان ظهور الصورة 
الافتراضية بدقة. 

الواقع ال معزز أو الحقيقة المبالغة أو امدمجة Augmented Reality‏ بيئة يتم فیها 
تجسيد الأشياء المادية فى صور تخيلية» وق الكتاب السحرى عند وضع العارض املحمول باليد 
لقراءة الكتاب والنظر لنفس الصورء تتحول الصور إلى مشاهد متحركة ثلاثية الأبعاد فى 
الواقع المعزز؛ حيث تنبثق الشخصيات من الصفحات. وتتحرك فى صور ثلاثية الأبعاده هكن 
معاينتها من مختلف الجهات» مع آخرين. 

عندما يرى الستخدمون مشهد واقع معززء. فإنهم يصبحون مهتمين بإمكانية 
التحليق فى داخله. وتجربته بوصفه واقع افتراضى الغمر. كما تدعم الواجهة أيضًا 
تفاعل التعاون المتعدد. عن طريق السماح لعدة مستخدمين بخوض نفس تجربة 
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البيئة الافتراضية» من منظور فردی أو جماعی» وق هذه الصفحات وصف لنموذج الکتاب 
السحرىء والتطبیقات الحتملة» واستجابة ا مستخدمين. 
مشروع الکتاب السحری: 

مشروع الکتاب السحری مشروع مبکر ومتمیز؛ من أجل استکشاف إمكانية استخدام 
العناصر امادية؛ من أجل أن تتیح نقل الستخدمین بسلاسة بين الافتراضية والواقعية» أو بين 
التعاون المحلى والتعاون عن بعد. وعلی خلاف غبره من الواجهات. فانه لا هکن وضعه 
کنقطة منفصلة مجزأة على نطاق التصنیف. 

الواقع الافتراضی أو الحقيقة التخیلیة 52116 7116121 هی تلك التی يتم فیها استبدال 
العام الحقیقی بعالم تخیلی مجازی. فى الکتاب السحری عند وضع العارض ال محمول بالید 
لقراءة الکتاب» ثم ضغط مفتاح التحویل فى العارض - یحلق القارئ إلى داخل الشهد. وهشی 
فيه» ویجری خلاله. هزید من الضغط على وسادة الضغط. ف الواقع الافترافی هکن الولوج 
إلى داخل عام القصة. ومشاهدة الأحداث من الداخل, والساهمة فيهاء والتعاون مع 
الآخرين الذین بشاهدون الکتاب. 

باستخدام آکثر من عارض يستطيع آکثر من قاری قراءة کتاب واحد. ورؤية الصور 
المتحركة ثلاثية الأبعادد كل من زاویته. وبالضغط على مفتاح التحویل هکنهم دخول العام 
الافتراضی, وروية بعضهم فى تجسید مصغر داخل العام الافتراضی. كما بستطیع من لم يدخل 
العام التخیلی, واکتفی بالواقع العزز النظر إلى صور ثلاثية الأبعاد؛ لرؤية الآخرين كأشخاص 
مفهوم الکتاب السحری: 

فيزيائيًا تختلف حقيقة واقع افترافی الغمر عن الواقع امعزز عن الواقع الفیزیاق 
وهی آوساط مختلفة الجو الفیزیاق. ومستقلة تقليديًاه ولا يتمكن الناس - فى العادة - من 
الانتقال بینها بسلاسة. 
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ف الواقع الفیزیانی أو واجهة اللستخدم الملموسة» التى هکن لمسها بالید عاطنومه1 
[nterface )101(‏ »ون » يتم استخدام کائنات حقيقية أو عناصر مادية؛ بوصفها عناصر 
الاتصال والوصل الأساسيةء آما فى واجهة الواقع ا معزز. فان الصور الافتراضية» تفرض على 
العام الحقیقی, بینما فى بيئة الواقع الافتراضی يتم استبدال العام الحقیقی کلیّا بالصور 
ا مولدة عن طریق الحاسب. وبالاضافة إلى تطبیقات مستخدم واحد. فقد تم تطوير واجهات 
الحاسب التی تتمکن من الاستکشاف التعاونی ف العوام المادية البحتة, أو ف الواقع المعزز, 
أو فى واقع عام الغمر الافتراضی. 


إن اختلاف آنواع هذه الواجهات المختلفة لهذه العوام المختلفة. سواء فى تطبیق 
مستخدم واحد. أو فى تطبیقات تعاونية» آمر مهم وهناك العدید من الطرق المکنة 
لتصنیف واجهات الحاسب. ويشير ملجرام إلى أن واجهات الحاسب هکن أن توضع على 
طول سلسلة متصلة وفقّا لكيفية عدد بيئات الستخدمن, التی هكن للحاسب تولیدها (1). 


سس الواقع المختلط ۸8 3" 


gorT 


البيئة الافتراضية الافتراضية المعززة الواقع المعزز البيئة الحقيقية 
R AR AV VR‏ 


سلسلة ملجرام المتصلة بين الواقعية و الافتر اضية 


على خط الواقعية والافتراضية. فان بيئة الواقع الحقيقية الملموسةء تقع على آقصی الیسار 
بينما تقع بيئة الغمر الافتراضية املولدة بواسطة الحاسب على أقصى الطرف الآخر ف آقصی 
اليمينء وفيما بين البيئة الحقيقية الواقعية» وبيئة الغمر الافتراضية. تقع واجهات الواقع ال معزز 
حيث تضاف الصور الافتراضية إلى العام الحقيقى. وتقع واجهات الافتراضية العززة التى يتم 
جلب محتويات مضمون العام الحقیقی, إلى مشاهد الغمر الافتراضی, ويمكن أن تقع معظم 
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الواجهات الحالية عند نقاط محددة علی طول هذا الخط. 
بالمثل یصنف بنفورد 5621010 الواجهات التعاونية على طول بعدین» من الانتقال 
102 والاصطناعية 7انلهزه[]۸. الانتقال درجة هکن عندها للمستخدمین 
مخادرة فضائهم اللحلی 1٥٥1ء‏ والدخول إلى الفضاء الناق 1670016 عن بعد. آما الاصطناعية 
فتشیر إلى الدرجة التی پرتکز فیها ترکیب الفضاء الاصطناعی أو پستند إلى العام اطادی (2). 
۾ غمر © قاط ي سطح مکتب 
Desktop Projected Immersive‏ 


CVEs CVEs CVEs‏ : واقع 4 ترکیبی 
Augmented‏ 5 
6 اصطناعی 


Reality 


synthehc 


ماک ات هاتف وق یو مع تشارك بیانات hybrid‏ 
Video conf wilt‏ مختط 
shared dan‏ 


تواجد عن بعد 5 
2 د 5 
Telepresence‏ خبرة منقو ل لقاء مباشر 
Portland experience ۰‏ © 


Physical 
plrysical meccting, 


partial rem ole‏ 1 فیزیائی 
عن بعد جزنی 
الانتقال Transpor†2t10°‏ 


تصنیف بنفورد لتشارك الفضاءات بناء على الانتقال والاصطناعية 


على الرغم من ذلك لا يمكن فى الغالب تقسیم النشاط البشری فى كثير من الأحيان إلى 
مكونات منفصلة مجزأة ذات حدود فاصلة» وبالنسبة إلى كثير من امهام. فان ال مستخدمين 
قد يفضلون أن تكون لديهم القدرة على الانتقال بسهولة. والتبديل بين أنواع الواجهات» أو 
التواجد التعاونى» أو التعاون عن بعد. 

يكون هذا الأمر بوجه خاص صحيحًا عند النظر إلى والتفاعل مع المحتوى 
الرسومى ثلاق الأبعاد. فعلى سبيل ال مثال» حتى عند استخدام واجهة نمذجة سطح 
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الکتب التقليدية, فإن اللستخدم سیصرف النظر عن شاشة الحاسب. ویبحث عن قلم أو 
ورقةء أو قد يحول نظره إلى شىء ماء وکما آشار کیوکاوا 01۵۷۵( إلى أن واقع افتراضی 
الغمر والواقع المعزز ۸۸ هما احتضان وعناق وأن نوع الواجهة يجب أن يتم اختياره بناء 
على طبيعة الهمة» ووفقًا لها (3). 

على سبيل ال مثال» إذا كان المتعاونون يرغبون ف تجربة بيئة افتراضية من وجهات نظر 
مختلفة أو على نطاق متغيرء فان غمر الواقع الافتراضى قد يكون خيارًا أفضلء لكن إذا كانوا 
يريدون مناقشة وجها لوجه آثناء النظر إلى صور افتراضية. فقد تكون واجهة الواقع المعزز 
هی الأحسنء وبا مثل ففی الجلسة التعاونية یرغبون كثيرًا فى أن تکون لدیهم قدرة للتبدیل 
بين الحدیث مع التعاونین النائین عن بعد. ومع الأآخرین الجالسین بجوارهم فى نفس الکان, 
وبالنظر إلى أن درجات مختلفة من الغمر قد تکون مفيدة بالنسبة لمختلف الهام وأنواع 
التعاون. فان التساؤل الذی یثبر الاهتمام هو عن كيفية دعم الانتقال السلس بين تصنیفات 
الفضاء الختلفة. 
تجربة الکتاب السحری: 

تستخدم واجهة تفاعل الکتاب السحری واجهة الکتب العادبة. ککائنات الواجهة 
الرئيسة» وهکن للمستخدم تقلیب صفحات الکتاب ومشاهدة الصور وقراءة النص, دون أى 
تکنولوجیا (ضافية (قراءة الکتاب العادی الواقعیة). 

بالاضافة إلى ذلك فاذا آراد المستخدم القاء نظرة على صفحات الکتاب من خلال الواقع 
المعززء فسوف يشاهد النماذج الافتراضية ثلاثبة الأبعاد. التى تظهر بها ماذج افتراضية 
خارجة من الصفحة. وتبدو النماذج معلقة على الصفحة الحقيقية؛ حتی هکن للمستخدم 
أن يرى مشهد الواقع ا معزز من أى منظور ببساطة. عن طريق انتقال نفسه أو الکتاب» 
وهکن أن تکون النماذج بأى حجم. كما هکن أن تکون متحرکة أيضًاء ولذلك فان مشهد 
الواقع ا معززء هو تعزیز صيغة کتاب منبثق تقليدية ثلائية الأبعاد (قراءة الکتاب بالواقع 
ال معزز). 
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يمكن للمستخدم تغییر النماذج الافتراضية ببساطة» عن طریق تقلیب صفحات الکتاب؛ 
وعندما يرى مشهدًا خاضًا یفضله. فإنه هکنه التحلیق إلى الصفحةء وتجربة القصة كبيئة 
غمر افتراضية» وق مشهد الواقع الافتراضی تکون له حركة الحركة فى ساحة الشهد والتفاعل 
مع شخصیات القصةء. وهكذاء هکن للمستخدم ممارسة وتجربة استمرارية الواقع الافتراضی 
كاملا (القراءة فى غمر الواقع الافتراضی). وکما يتضح فان واجهة الکتاب السحری تمتلك عددا 
من السمات المهمة. یوضحها ما پلی: 

يزيل الکتاب السحری الانقطاع (عدم الاستمراریة)» الوجودة عادة بين العام الحقیقی 
والافتراضی, كما أن الواقع الافتراضی ف الکتاب السحری بيثة بديهية للغاية؛ للمعاينة 
والتفاعل مع محتوی رسوم الحاسب. ها يتغلب على مثالب استخدام عارضة الرأس المثبتة 
2 التی یکون فیها الشخص منفصلا عن العام الحقیقی وآدواته العتادة» أو الذین 
هکنهم التعاون معه, وق ذلك يمكن الکتاب السحری من الانتقال بسلاسة بين العام 
الحقیقی والافتراضی, وبين التعاونین محلیّا أو عن بعد. 


قراءة الكتاب فى غمر الواقع لافتراضى قراءة الكتاب بالواقع المزید قراءة الکتاب العادية الواقعية 
Reality Augmented Reality Immersive Virtual Reality‏ 


استخدام واجهات الکتاب السحری للانتقال بين الواقعية و الواقع الافتر اضی 


(امصدر: Mark Billinghurst, Hirokazu Kato&Ivan Poupyrev,hitl.washington.edu‏ 
)MagicBook.pd , 35‏ تاريخ الاطلاع: 2008-8-8). 
تتیح واجهة الكتاب السحرى للمستخدمين واجهة رسومية؛ لعرض اطحتوی 
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على حد سواء من وجهات النظر الفردية أو الجماعیة؛ حتی يتمكنوا من اختیار وجهة 
النظر المناسبة للقیام بالهمة التی يتناولونهاء وکمثال فقد تکون وجهة نظر الواقع ال معزز 
الفردية مثالية لاطلاع والحدیث عن النموذج» لکن واقع افترافی الغمر (وجهة نظر 
جماعية)» قد تکون الأفضل ممارسة وتجربة النموذج على مستویات مختلفة من وجهات 
نظر مختلفة. ویسمح الکتاب السحری باستخدام كل من وجهات نظر الواقع العزز والواقع 
الافتراضی فى واجهة واحدة. 

عندما تصبح واجهة الحاسب غير مرئية یکون بالامکان أن یتفاعل اللستخدم مع المحتوى 
الرسومی بسهولة قراءة کتاب؛ وذلك بسبب استعارة واجهة تفاعل الکتاب السحری, التی 
تتفق مع شکل من الأشكال امادية للأجسام الستخدمة» ویصبح تقلیب صفحة کتاب لتغيير 
الشهد الفعلی آمزا طبیعیّه يشبه ما هو ف الطبيعة عند تناوب صفحة لرؤية جانب مختلف 
من النماذج الافتراضیة. وتصبح مواجهة الوجه لعرض الواقع المعززء هثابة تحسين النظر كما 
لو كان مشابهّا لاستخدام نظارات القراءق أو عدسة تکبیر. 

بدلا من استخدام لوحة الفاتیح والفأرة التی تعتمد علیها واجهات آخری من أجل 
معالجة ا مستخدمين للنماذج الافتراضية, فان هذا يتم ف الکتاب السحری» عن طریق 
استخدام آشیاء مادية وحركة طبيعية حقيقية (تقلیب الصفحات). 

على الرغم من أن المحتوى الرسومی لیس حقیقیّه فانه يبدو ویتصرف كأنه کائن حقیقی؛ 
مما پساهم فى زيادة سهولة الاستخدام. وبالاضافة إلى ذلك فان سهولة التفاعل هکن أن 
تودی إلى آشکال جديدق, تختلف جذريًا من التطبیقات التعليمية والترفيهية. والتی هکن 
استخدامها من قبل مجموعة واسعة من الستهلکین والجمهور. 
التعاون ‏ الکتاب السحری: 

يتم التعامل مع الکتاب السحری عن طریق: 

(أ) التعامل مع كائنات فيزيائية وآشیاء مادية» (ب) أو واجهات الواقع العزن 
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(ج) أو تجارب غمر الواقع الافتراضی. ولکل من هذه الطرق للتعامل الزایا والعیوب املختلفة 
لدعم التعاون. 

كما يتضح من تصنیف بنفورد» فهناك انتشار للواجهات التعاونية, الا أنه بصعب عادة 
الانتقال بين الساحات الشتركة» التی تنشأ عنها. على سبیل الثال» ينفصل مستخدم بيئة 
الغمر الافتراضية عن العام امادی ولا پتمکن من التعاون مع المستخدمين فى بيئة الواقع. إلا 
أن الکتاب السحری يدعم جمیع هذه الأنواع من الواجهات والبیئات» ویتیح للمستخدم 
الانتقال بسلاسة بینهاء اعتمادا على المهمة التی یقوم بها. 

تعمل الأجسام الحقيقية فى كثير من الأحيان بمثابة محور تعاون وجها لوجه. وعلی نحو 
مماثل فان واجهة تفاعل الکتاب السحری هكن استخدامها من قبل عدة آشخاص فى وقت 
واحد. حيث هكن للعدید من القراء النظر فى نفس الکتاب وتشارك قصته. 


الب 


الكتاب السحرى والتشارك فى الواقع المزيد الكتاب السحرى والتعاون فى العالم الحقيقى 


(امصدر: Mark Billinghurst,Hirokazu Kato&Ivan Poupyrev, hitl.‏ 
4 م washington .eduı (MagicBook.pdf),‏ تاريخ الاطلاع: 2008-8-8). 
بعد ذلك إذا استخدم هؤلاء الأشخاص عارضات الواقع العزز. فسوف هكنهم 
عرض النماذج الافتراضية على مدى صفحات الكتاب من وجهات النظر الخاصة 
بهم. وها أنه يمكنهم رؤية بعضهم البعض والعالم الحقيقى ف نفس الوقت بمثل 
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قدرتهم على رؤية النماذج الافتراضية. فانه هکنهم بسهولة استخدام إشارات الاتصال العادی 
وجها لوجه. وهتلك کل واحد من جمیع الستخدمین لواجهة الکتاب السحری وجهة نظره 
ا مستقلة عن المحتوى؛ لذلك پتمکن عدد غير محدود من الناس من معاينة والتفاعل مع 
النماذج الافتراضية» مثل سهولة التعامل مع الکائنات الحقيقية. 

بهذه الطريقة تنقل تکنولوجیا الکتاب السحری امحتوی الافتراضی من الشاشة إلى العام 
الحقیقی» محتفظة فى نفس الوقت بالاشارات الستخدمة ف المحادثة العاديةء التی هکن أن 
تتم وجهّا لوجه. وتوفیر تکنولوجیا أكثر سهولة لأغراض المشاهدة التعاونية: ثلاثية الأبعاد 
الافتراضية المحتوى. 

هكن أيضًا غمر تعدد المستخدمين فى مشهد الساحة الافتراضية. حيث يرى كل طرف 
الآخرء ممثلا بشكل شخصيات افتراضية رمزية ف القصة» ومن الإثارة الأكثر أن تكون هناك 
حالات لمستخدم واحد أو أكثر من مستخدم منغمس ومغمور ف العام الافتراضی, بينما 
يشاهد ا محتوىء وينظر إليه آخرون. من خلال مشهد الواقع المعزز. 


تجسيد مصغر فى مشهد واقع مزيد فردى تجسيد مصغر فى مشهد غمر 


Mark Billinghurst , Hirokazu Kato & Ivan Poupyrev, (امصدر:‎ 
.)2008-8-8 تاريخ الاطلاع:‎ hit .washington.edu (MagicBook.pdf), م‎ 4 

فى هذه الحالة فان مستخدم الواقع المعزز سوف يرى بصورة فردية شکلا 

رمزيًا افتراضيًا مصغرا للمستخدم الغمور ف الواقع الافتراضى» ويتحرك الشكل 
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ا لمصغر كلما تحرك الشخص امغمور فى عاط الغمر. وبطبيعة الحال فان مستخدم عام الغمر 
الذی يعرض آولتك اللستخدمین الذین يعرضون مشهد الواقع المعزز. سوف یبدون لهم كما 
لو کانوا رءوسًا افتراضية کببرق تنظر إليهم من السماء وعندما يتحرك الستخدمون فى العام 
الحقيقى» فان تجسدهم الافتراضی (الأشكال الصغیرة) سوف یتحرك وفقّا لذلك. وبهذه 
الطريقة یکون الآخرون على دراية داتما هکان الستخدمین الآخرين لواجهة التفاعل, وأين 
بقع ویترکز اهتمامهم. 
هکذا فان تفاعل الکتاب السحری يدعم التعاون على ثلاثة مستویات: 
1- وجوه کائنات مادية 1عءز00 لهنو(ط۳: مماثلة لاستخدام الکتاب العادی» وهکن 
أن پقوم العدید من الستخدمین بقراءة الکتاب معا. 
2 وجوه کائنات واقع معزز »0 4۸: حيث یتمکن الستخدمون الذین لدیهم 
عارض واقع معزز. من رؤية الأشياء الافتراضية» التی تظهر على صفحات الکتاب. 
3 فضاء واقع افتراضی الغمر ٩0۵66‏ 57116121 1522615176: حيث پستطیع 
الستخدمون التحلیق ف الفضاء الافتراضی, والنظر إلى بعضهم البعض حیث یکون 
المستخدم المغمور فى الواقع الافترافی على شکل تجسید افتراضى مصغر فى فضاء 
الکتاب أو القصة. 
يمكن أن تدعم واجهة الکتاب السحری أيضًا التعاون على مستویات متعددة, فیمکن 
للمستخدمن التحلیق داخل المشاهد الافتراضية (کمنظر جماعی)» ورؤية الآخرین 
کشخصیات افتراضية. إلا أن المستخدم غير المغمور ف الواقع الافترافی سوف يشاهد آیضا 
المستخدمين الغمورین. كشخصيات صغيرة على صفحات الكتاب (كمنظر فردى). وهذا 
يعنى أن مجموعة من المتعاونين يمكن أن يكون لهم منظر فردى أو منظر جماعى على حد 
سواء لنفس اللعبة» أو لنفس مجموعة البيانات؛ مما يؤدى إلى تعزيز التفاهم. 


46 


واجهة تفاعل الکتاب السحری: 

ترکزت المحاولات البکرة فى دعم التعاون بين الستخدمین وجهّا لوجه باستخدام 
الحاسب فى غرف مؤتمرات» وق جلسات یجلس كل واحد فیها آمام حاسب مکتبی» مع جهاز 
تسلیط عرض؛ لدعم مجموعة صغيرة, أو باستخدام شبكة عمل مع تطبیقات برمجیات دعم 
تبادل الأفکار واعداد الوثائق والتقییم» وغيرها من العملیات التعاونية. 

پناء على مفهوم آماکن العمل المشتركةء اقترح ويسير ۷۷۵567 تطوير مفهوم الحوسبة 
الخفية كلية الوجود 116128م0012) Ubiquitous‏ فالحاسبات فى کل مکان لکنها تختفى فى 
البيئة المادية بسلاستة» وتدعم التعاون. من خلال شاشة عرض مشتركة كبيرة (ألواح 
الحاسبات) (المصدر: Weiser, M. The Computer for the Twenty-First Century.‏ 
„(Scientific American, pp. 94, 1991‏ 

أهمية وجود شاشات العرض المركزية» هى دعم الاجتماعات وجهٌّا لوجه» وقد عرفت 
هذه الشاشات ف تطوير عارضات تفاعلية» مثل لوحات البث اطباشر 17-0074 بینما قام 
آخرون بتطویر مساحات عمل مشترکة» تسمح بتفاعل المعلومات امادية والرقمية بطريقة 
فريدة» مثل استخدم جهاز تسلیط لعرض التطبیقات على سطح الکتب. مع کامپرا تستخدم 
للتعرف على الإيماءات الجسدية؛ للتفاعل مع التطبیقات. 

بالرغم من قيمة هذه الأنواع فى دعم تعاون الهام» فقد كانت ذات فائدة محدودة فى 
الأبعاد الثلاثية ودعم التعاون, وفيما بعد استخدمت تطبيقات التصميم بمساعدة الحاسب فى 
مجال وضع وصلات ثلاثية الأبعاد. وإضافة دعم التعاون عن بعد. إلا آنها واجهت قیود 
ووجدت صعوبة فى تصور وجهات النظر المختلفة من المتعاونين؛ مما يجعل التواصل أمرًا 
صعبًاء كما اقتصر الاتصال على صوت واحد. مع التأشير على أيقونة رسومية؛ مما زاد من 
تفاقم المشكلة. 
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شملت التقنیات البديلة شاشات اسقاط كبيرة؛ لتولید إسقاط صور افتراضية ثلاثية الأبعاد 
فى الفضاء وارتداء نظارات؛ من أجل السماح للمستخدمین برؤية صور مجسمة ثلاثية الأبعاد 
على شاشة بلورة سائلة. 

وف حالة إنشاء کهف بيئة افتراضية» فان هذه الصور تسلط على عدة شاشات كبيرة على 
الجدران, أو غيرها من التقنیات» الا آنها كانت صورًا صدرت من تجسید وجهة نظر واحدة 
مستخدم واحد فقط وهذا یجعل من المستحيل بالنسبة للمستخدمین إحاطة طاولة العمل. 
أو نشر آنفسهم فى جمیع آنحاء الکهف. والنظر الصحیح إلى صورة مجسمة. وبالاضافة إلى 
ذلك فقد كانت هذه الأجهزة معدات ضخمة. مثل العرض على شاشة كبيرة. كما كانت غير 
محمولة» وتتطلب نظم بصريات مكلفة. 

يمكن آیضا أن تستخدم الأجهزة الميكانيكية لإنشاء عروض حجم» عن طريق مسح الليزر 
بدوران حلزونی؛ لإنشاء عرض حجم ثلاق الأبعاد» أو باستخدام دوران لوح مغطى بالفسفون 
يتم تنشيطه باستخدام مدافع الالکترونات إلا أن هذه الأجهزة أيضًا ليست محمولة ولا 
تسمح بالتفاعل الباشر مع الصور؛ بسبب سطح العرض الدوار. 

على النقیض من ذلك فى غمر الواقع الافتراضی, فقد أثبت أنه الوسیط الطبیعی للتعاون 
بشأن الهام المكانية» حيث هكن للحاسبات أن تزود نفس النوع من المعلومات التعاونية» 
التی يمكن للناس الحصول علیها ف التفاعلات التی تتم وجها لوجه مثل الاتصالات» وهکن 
للمستخدمین التحرك بحرية. من خلال تحدید الفضاء الخاص بهم. ووجهات النظر 


والعلاقات ا مكانية» وتبادل معلومات الرسوم البيانية» والصوت بسلاسة بين جمیع اطشارکین. 
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مکونات و اجهة الکتاب السحری 


تتکون واجهة 10167266 الکتاب السحری من ثلاثة عناصر رئیسة. هی: 

1- عارض واقع معزز محمول بالید 11111 

2 جهاز الحاسب. 

3- کتاب أو آکثر من الكتب امادية. وتبدو هذه الکتب بشکل عادی, مثل أى کتاب 
عادى» ولیست لها تکنولوجیا مدمجة فيهاء الا أن العارض مصمم لیکون سهل 
الحمل ف يد واحدة» ولا یکون مرهقًا قدر الامکان. ویتمکن من قراءة هذه الکتب 
بطريقة خاصة. تتیح الولوج إلى الواقع املعزز أو الانتقال إلى العام الافتراضی. 

هتلك کل مستخدم عارض اليد املحمول, وجهاز حاسب؛ لتولید الشاهد المنفردة, 

وتوصل هذه الأجهزة من الحاسبات ف شبكةء أو تتبادل العلومات حول آماکن الشخصیات 
الصغيرة المجسدة ۸127 ومشاهد الساحة الافتراضية التی پشاهدها المستخدم. وقد 
آنتجت شركة سونی 50۳۲ عارض الواقع المعزز المحمول 435- Sony Glasstron PLM‏ 
امشت فى أعلى العارض. مع زر رؤية داخلية 1006756056 وتتبع داخلی 101067110 فى 
الأسفلء وكاميرا فيديو ملونة صغيرة على واجهة العارضء ومفتاح تحويل 6۱۷1600 ووسادة 
ضغطء ويستخدم العارض شاشة بلورة سائلق. مزدوجة» ملونةء منخفضة التکلفة» بدقة تصل 
إلى 230260 بكسل. 
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یتصل خرج الكاميرا بحاسب الرسومات 02 561 الذی بستلم الفیدیو من العام 
الحقیقی» وینتج صورة مرکبة» تظهر مرة آخری فى العارض على عدسات الرؤية الزجاجية 
التی تعرض صورًا واضحة. كاملة الألوانء فى دورة کاملة» يتحكم فیها الحاسب فى تشغیل 
صور الفیدیو الخاصة بالکامپرات» كما یقوم بانتاج الصور التخیلية. بالاعتماد على تکنولوجیا 
خاصة» بعرض نماذج الرسوم التخيلية. 

بهذه الطریقة يتمكن الستخدمون من تجربة العام الحقیقی کشریط فیدیو بواسطة 
حقيقة واقعة» ومن مزایا ذلك أن إطارات الفیدیو التی یجری النظر إليها فى العارضء هی 
بالضبط نفس الاطارات التی یعتمد علیها برنامج الرسوم. وهذا یعنی أن التسجیل بين 
الأشياء الحقيقية والافتراضية. يبدو آقرب إلى الکمال؛ لأنه لیس هناك تأخبر واضح ف النظام. 

فى الحقيقة يتم تأخير فیدیو العام الحقیقی إلى حين الانتهاء من تصيير وتجسید الرسوم ثلاثية 
الأبعاد. على النطاق المتوسطء لحاسب يعمل معالج بنتيوم مع سرعة 866 ميجا هرتز ( نادمه 
2 866 ]11)» مع مشهد افتراضى لعدد من المضلعات» يقل عن عشرة آلاف مضلع - فانه هکن 
تحديث العرضء والحفاظ على معدل |نعاش يصل إلى 30 إطارًا فى الثانيةء وهو عرض سريع: ها 
يكفى المستخدمين من تصور وإدراك التأخير الضئيل جدًا فى فيديو العام الحقيقى 
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والکائنات الافتراضية. التی تظهر ملتصقة على صفحات الکتاب الحقيقية» على الرغم من 
تطور الأجهزة وزيادة سرعتها. 

على الرغم من التوفر التجاری للعتاد والأجهزة التی يمكن استخدامها فى هذا التفاعل 
ولهذه الواجهة» إلا أن عامل التشکیل للعارض ال محمول بالید» قد تم تصمیمه عمدًا؛ بهدف 
تشجیع الانتقال اللحظی السلس بين الواقع والواقع الافتراضی. 

آثبتت التجارب السابقة أن الكثير من اللستخدمین یحجمون عن استخدام العارضة امثبتة 
بالرأس (الخوذة) كبيرة الحجم. وآنهم ف كثير من الأحيان يصابون بالضجر واللل, ویجدون 
صعوبة فى وضع الخوذة على رء‌وسهم ونزعها عنهاء آما فى هذا العارض المحمول بالید» فانه 
يمكن للمستخدم النظر عبر هذا العارض, والنظر إلى کل من محتوی الواقع ا معزز ومحتوی 
الواقع الافتراضی» كما هکن العودة على الفور للنظر إلى العام الحقیقی ببساطة. من خلال 
تحريك العارض بالید من آمام أعينهم. 

من جهة آخری. فان العارض املحمول بالید غير بارز عن الرآس وسهل التحريك؛ مما 
يشجع على تجربة الانتقال بحرية وق سهولة على مدی الواقع والواقع ا معزز والواقع 
الافتراضی. كما پسهل التشارك فیه» وتمکین عدة آشخاص من تجربة عارض واحد؛ طلشاهدة 
نفس امحتوی, بنقل العارض فیما بینهم. 

مر معامل تشکیل العارض بالعدید من الحاولات وتجارب التصمیم» وتکونت منه آشکال 
متعددة؛ لضمان أن الکونات يمكن أن تركب وتثبت علیه» وتکون مريحة للحمل بالید. 
ويمكن أيضًا تمريرها فى جمیع الأنحاء بسهولة. 

الكتب التى تستخدم واجهة الكتاب السحرى كتب عادية. مع نص وصور فى كل صفحة 
وقد تكون هناك صور معينة محاطة بحدود سوداء كثيفة؛ من أجل أن تستخدم كعلامات 
تتبع للرؤية القائمة على الحاسب فى نظام التتبع. 
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يتصل بالعارض ذراع» يحتوى على مفتاح خاص لدخول العام التخیلی. ووسادة صغيرة 
حساسة للضغط كلما زاد ضغط ال مستخدم على الوسادة زادت سرعة السير داخل العام 
التخیلی ف الاتجاه الذی ينظر فیه. كما پتصل به آیضا جهاز الشهد الداخلی 1066056 
وجهاز التتبع الداخلی 101671720167 اللستخدمان عند الدخول إلى العام التخیلی. حيث 
تنتقل إليهما مستولية الرؤية لیتمکن اطستخدم من النظر فى أى اتجاه. 


عندما پشاهد الستخدم مشهد الواقع المعزز الذی يرغب فى استکشافه. فان تحريك 
مفتاح العارض سوف یدفعه إلى التحلیق بسلاسة فى مسرح الأحداث والانتقال منه إلى بيئة 
غمر الواقع الافتراضی. 

فى مشهد ساحة الواقع الافتراضی. فإن الستخدم فم يعد قادرًا على رؤية العام الحقیقی؛ 
لذلك يتغير رآس التتبع من وحدة رؤية الحاسب إلى متتبع التوجیه الداخلی عنه:1 12161 
ویستخدم خرج البوصلة الداخلية فى هذا الجهاز؛ لتحدید توجیه الرآس ف المشهد الافتراضی, 
وتوفر آداة التتبع ثلاث درجات من معلومات حرية التوجیه بدرجة عالية من الدقة» وکمون 
(تأخبر) قلیل. وهکن للقراء النظر حول المشهد ف أى اتجاه. وعن طریق دفع وسادة الضغط 
على العارضء يمكن التحلیق فى الاتجاه الذی ینظرون إليه» وکلما زاد دفع الوسادة كلما 
تحقق التحلیق بصورة آسرع. 
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من أجل العودة الى العام الحقیقی هکن للمستخدمین ببساطة ضغط مفتاح تبدیل 
العارض 5۲:10 للانتقال مرة آخری» ویتم توصیل المفتاح مع وسادة الضغط. عن طریق 
صندوق واجهة :00 101671266 NG‏ پقوم بتحویل الخرج إلى دفق بیانات متسلسلة. على 
وصلة متسلسلة من نوع 15-232 أو وصلة موصل عالی 088. 

عندما پنظر القاری إلى الصور. من خلال العارض المحمول بالید 71۳11 يتم استخدام 
تقنیات رؤية الحاسب؛ لتحدید وحساب مکان الکامپرا على وجه الدقة والتوجیه النسبی 
بالنسبة إلى علامة التتبع» ویستخدم تتبع الرأس مكتبة تتبع من برمجیات الواقع ال معزز 
1 وهی برمجیات مجانية مفتوحة الصدر؛ لتطویر التطبیقات القائمة على الواقع 
ا معززء ویلخص الشکل التالى كيفية عمل برمجیات مكتبة التتبع. 


تدفق الفيديو 
إلى العارض 


تطبيقات الكتاب السحرى أيضًا تطبيقات شبكية» تعمل بنظام الخادم العميل - 56۷6۲ 
01162: حيث هكن لكل حاسب من حاسبات المستخدمين التشبيك مع الأجهزة الأخرىء فى 
شبكة لتبادل المعلومات عن الواقف. وأماكن تواجد أشكال التجسيد المصغرء والشاهد 
الافتراضية التى يشاهدها كل مستخدم. 

عندما يتم غمر المستخدمين ف بيئة افتراضيةء أو يشاهدون مشاهد واقع معزن 
فانه يتم بث موقع كل واحد منهم» وتوجيهه باستخدام شفرات بروتوكول النقل 
۳ التى تنتقل إلى تطبيق الخادم المركزىء» ويعيد تطبيق الخادم بث هذه 
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ا معلومات إلى كل حاسب من الحاسبات الوصولة بالشبكة. وإلى عمیل شفرة الکتاب 
السحری الرسومية» ویتم استعمال هذه البیانات والعلومات والتطبیقات؛ من أجل وضع 
الشخصیات الجسدة الصغرة للمستخدمین الذین پنظرون إلى الشهد نفسه. وبالتالى هکن 
للمستخدمین التعاون ف استکشاف المحتوى الافتراضی. 

ها أن كل تطبیق من تطبیقات العمیل یتضمن نسخة كاملة من شفرة الرسومات» فان 
كمية صغبرة جدٌا من المعلومات هی التی تکون هناك حاجة لتبادلها؛ وبهکذا هكن لتطبیق 
الکتاب السحری أن يدعم عشرات من الستخدمین. وبالاضافة إلى ذلك» فلیست هناك حاجة 
إلى اعادة تسکین الستخدمین فيزيائيًا فى آماکن آخری؛ حيث هکن التحکم فى شخصیات 
التجسید الافتراضی من قبل الستخدمین فى نفس المكانء أو عن بعد بالنسبة إلى بعضهم 
البعض, وبالتالی تدعم تکنولوجیا الکتاب السحری التعاون وجهّا لوجه. أو التعاون عن بعد 
على حد سواء. 
تطبیقات الکتاب السحری: 

من أجل تشجیع واستکشاف مجالات التطبیق الختلفة التى هكن تطوير الکتاب 
السحری من أجل استخدامه فيهاء فقد تم تصمیم الکتاب کمنصة منهجية عامة هکن 
استخدامها لعرض أى محتوی من محتویات لغة نمذجة الواقع الافتراضی ۷۲ 

لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,۷1 تنسیق ملف معباری لرسومات الحاسب ثلاثبة 
الأبعاد» وقد استخدم الکتاب السحری إصدارًا من هذه اللغة لمكتبة مفتوحة الصدر هى 
مكتبة تصيير (تجسید) لغة الواقع الافتراضی RM1 Rendering Library‏ التی تسمی 
7 التی تستند إلى مکتبة الرسومیات اطفتوحة ,006260 وها أن لغة نمذجة 
الواقع الافتراضی ۷12۷11 هكن تصدیرها إلى واستبرادها من معظم حزم برمجیات النمذجة 
ثلاثية الأبعاد - فمن السهل على مطور املحتوی بناء التطبیقات الخاصة بالکتاب السحری. 

بالاضافة إلى ذلك فهناك مئات الألاف من ملفات لغة نمذجة الواقع الافتراضی 
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1 امتاحة مجانًا على شبکه الانتونت. وما إن يتم تطوير المحتوى ثلاڻ الأبعادء يصبح 
من السهل جدًا تكوين صفحات الكتاب الفيزيائيةء وتحديث تهيئةء واستكمال تكوين 
اطلفات؛ لتحميل المحتوى الصحيح فيهاء وفى خلال ساعات قليلة يمكن تطوير وإنتاج تطبيق 
كتاب سحرى جديد. 

تؤدى سهولة تطوير وإنتاج التطبيقات إلى إنتاج كتب متنوعة المجالات» بين أمور أخرى. 
آنتجت بعض دور النشر اليابانية حكاية للأطفال؛ للبحث عن کنز, كما آنتجت کنبّا من 
حكايات أخرىء وتاريخ الحرب العاءلية» وكتب الخيال العلمی, التى تتيح للقارئ التزلج على 
الجلید» والذهاب إلى بركان فى جبل بعد أن ينفجر. 

تشير تطبيقات الكتاب السحرى إلى استكشاف أشكال أدبية جديدة. تنتمى إلى معايشة 
القارئ لأرض الواقع» وكيف هکنه أن يكون فعلا جزءًا من القصة التى يطالعهاء كما يجب 
على المؤلف أيضًا أن يدرك وأن يفهم موضوعات وقضايا التفاعل والواقع المعزز وغمر الواقع 
الافتراضی. وكيف هکنه توظيفها فى کتابته. ويثير هذا إشكالية حتمية التعاون بين المبدع 
ومتخصص الحاسب والبرمجة. أو أن يتعلم المبدع استخدامات البرمجة. 

إن نظم التتبع الستخدمة ف واجهة الكتاب السحرى لا تعتمد تماما على مصدر؛ مما 
يجعلها محتملة التنقل» وق المستقبل القريب سيكون من ال ممكن تشغيل برمجيات الكتاب 
السحرى على حاسب الدفترء ويعد هذا الأمر دعمًا جذريًا جديدًا لطريقة جديدة من تقديم 
تصور البيانات. 

من أكثر تطبيقات الكتاب السحرى إثارة للاهتمام. تلك التطبيقات التعليمية ف الكتاب 
المدرسى أو الجامعى كأداة تعليمية قوية» كما يمكن استخدام الكتاب السحرى فى تعليم 
التصميم للمهندسين العماریین. وعرض مقدمة موجزة عن تقنيات البناء والانشاء ثم عرض 
صور ثنائية الأبعاد للمراحل الراهنة من البناء ويمكن بعد ذلك رؤية نماذج ثلاثية الأبعاد 
على الصفحة. ويتمكن العميل من النظر إلى البناء من أى زاويةء خلال عملية البناء فضلا 
عن معايشة النموذج افتراضيًا. 
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يمكن أيضًا استخدام تطبیقات الکتاب السحری ف الأعمال التجارية. حيث هکن لكل 
مستخدم وضع وجهة نظره الستقلة على مجموعة البیانات الجغرافية المكانية. كما هکن 
لعدد من ال مستخدمين توسیع نطاق دعم الشاریع الصغبرة والکببرة على حد سواء فى 
اجتماعات فریق عمل أو مجموعات. كما سوف تکون الفرص امتاحة لرؤية وجهات النظر 
الخاصة فى مجموعات بیانات المشاركة. ذات آهمية خاصة. عند عرض البیانات الحساستة, 
كما يوفر الکتاب السحری للمهندسین القدرة على معالجة مجموعات البیانات» وایجاد 
السمات الخاصة بها. 

تحتل تکنولوجیا الکتاب السحری إمكانية قوية فى تطبیقات التصور العلمی, وقد بدأ 
استکشاف استخدام هذه التکنولوجیا لعرض النماذج الجغرافية المكانية» ويبين الشکل التالی 
تصوراء يبين نظرة نمطية للبیانات الزلزالية» التی يتم إحداثها فى مناطق حقول النفط على 
مدى بطاقة تتبع» وتقوم بعض شركات النفط فى الوقت الراهن بنشر شاشات الإسقاطء القائم 
على التصور فى مراكز مختلفة فى جميع أنحاء العام. 


aE 


م 


البيانات الناتجة عن تفجيرات زلزالية فى مناطق استكشاف حقول النفط 

التعليم الطبى محال آخر من اطجالات الطبيعية لاستخدام وتطبيق الكتاب 
التشريح» يمكنهم التشارك ف العملء كما هکنهم أيضًا رؤية بعضهم البعض, ورؤية 
النماذج ال متحركة ثلاثية الأبعاد للقلب والرئتين والعضلات والعدة وغيرهاء عائمة فى 
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صورة کتاب دراسىء ثم يمكن أن تحلق إلى النموذج, والنظر إلى ما هکن أن يبدو عليه شىء 
ما من وجهة نظر شخصية عند التحرك داخل البطين أو الأذين» ويمكن اعتبار مجال الطب 
من أكثر المجالات المثالية لتطبيق تكنولوجيا الكتاب السحری, خاصة فى التعليم الطبى؛ لأن 
الكتب التعليمية الحالية ف الطب تعتمد على الوسائط ثنائية الأبعاد لتدريس الموضوعات. 

لعل أكثر التطبيقات التى يمكن أن تظهر على نطاق واسع فى المدى القريب من تطبيق 
تكنولوجيا الكتاب السحرى» هی تلك التطبيقات المخصصة للألعاب والترفیه. وبغض النظر 
عن جانب تفاعلية قصص الكتاب السحرىء فإنها يمكن أن تستخدم لتوسيع نطاق انتشار 
العديد من الألعاب الشعبية» التى يمكن النظر إليها من خلال الواقع المعزز أو غمر الواقع 
الافتراضی وتشارك اللاعبين. 
تعليقات المستخدمين: 

ظهرت برمجيات الكتاب السحرى لأول مرة فى مؤتمر سيجراف طم518822 عام 2000 
حيث قام ما يزيد على 2500 شخص بتجربة تلك الكتب ف أثناء أسبوع ال مؤتمر.ء وقد لاقى 
الكتاب استجابة واقتراحات إيجابية للغايةء وبعد تجربة الكتاب رأت الأغلبية الساحقة من 
المستخدمين أنه يمكن الانتقال بسهولة بين العام الحقيقى والعام الافتراضی بالاضافة إلى 
سهولة التعاون بين الستخدمین» ورأى بعض المستخدمين آیضا أن هناك بعض الأشياء التى 
يمكن تحسينهاء مثل واقعية الرسوم. وتحريك الرسوم المتحركة على نحو أفضلء وشملت 
طلبات المستخدمين كتابة تطبيقات لهذه التكنولوجيا فى التعليم والترفيه والتدریب. وعقد 
ا مؤتمرات عن بعد. 
خلاصة: 

كلما أصبحت الحاسبات خفية. كلية الوجود. فهناك حاجة إلى واجهات تمنع 
التمييز بين الواقع والواقع الافتراضی. وتتيح للمستخدم التحرك بسهولة بين 
النطاقات امادية والرقمية» ويمكن أن يتحقق هذا عن طريق الواقع الختلط ويعد 
الكتاب السحرى واجهة انتقال مختلط لعرض والتفاعل مع قواعد البيانات المكانية, 
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كما يسمح بتنقل الستخدمین بين الواقع والواقع الافتراضی ویدعم التعاون على مستویات 
متعددة. وبالرغم من أن الکتاب السحری يدعم معاينة محتویات رسوم الحاسب التقليدية 
فان الحاسب فيه غير مرنی. وعوضا عن استخدام آدوات تأشير الحاسب أو لوحة الفاتیح 
فان التفاعل يتركز حول کتاب حقیقی وملموس. 
کتاب العجائب والواقع اطعزز: 

استعرضت شركة سونى ۹0۳7 فى مور 3 الذی عقد فى يونيو 2012 تقنية منافسة. 
بالإعلان عن تفاصیل دعم جهاز تحکم الستشعر الخاص بهاء تتیح دمج الواقع ا معزز؛ 
للتحکم فیما يتم عرضه على الشاشة. من خلال حرکات الیدین» واستشعارها فى کتاب 
العجائب ۰۱۷۵000670001 وق خلال ال مؤتمر آعلنت سونى عن خطة دعم جهاز تحکم 
الاستشعار فى محطة اللعب 21076 25 فى الكتب والقراءة بكتاب العجائب؛ لتحويل الكتب 
إلى واقعية تفاعلية معززة ومسلية وممتعة. مع توجيه التحكم من خلاله. ورؤية الشاشه فى 


مصدر الصورة: .http://www.sony.conm‏ 


كتاب العجائب 777020660012 للقصص التفاعلية طرفية جديدة لمحطة ألعاب سونی 
3 تعرض القصص القصيرة التفاعلية. باستخدام محرك بلاى ستيشن موف وعين بلاى 
ستیشن وواقع معزز Augmented Reality‏ (۸)؛ لتحقيق تقليب الكتاب. وجلب 
القصص وامغامرات فى غرفة من غرف المنزل. ويحمل ال مستخدم ما يشبه الكتاب ككائن 
مادى» وتأق القصص كبرمجيات تعرض المحتوى الرقمى على شاشة محطة آلعاب سونی 
.PlayStation 3‏ 
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تعمل الطرفية جنبًا إلى جنب مع محطة آلعاب سون وکامیرا عين بلای ستیشن ۹025 
Eye‏ ayStationاP»‏ ووحدة ناقل تحکم الحركة عللهتاحجی Move motion‏ وتستخدم 
العين وحرکات اليد ونقل تحکم الحركة فى رسومات الواقع الافتراضی برسوم واقعية معززق 
على شکل کتاب يمكن للقراء (اللاعبین) من خلاله التفاعل مع القصة. مع تقدم قراءة 
الکتاب» كما هکنهم المشاركة فى الألعاب والأنشطة. والتأثير على نتائج القصة فى جهاز یوفر 
تجربة قراءة غير عادية» مع التخطيط لإنتاج القصص الخيالية والكتب التعليمية للجهاز. 

بدأ كتاب العجائب ككتاب سحرىء يستخدم تكنولوجيا الواقع المعزز؛ لتحويل العام من 
حول الشاهد. من خلال كتاب (التعویذات), للمؤلفة رولينج (مؤلفة سلسلة هارى بوتر)؛ 
لقراءة النص السحرىء وتعلم إيماءات عصا التعويذ مجموعة متنوعة من التعويذات 
السحرية. تعتمد على قصص هارى بوتر للمؤلفة نفسها. 

كتاب العجائب ليس كتابًاء لكنه مجموعة من الرموز الشريطية على الورق» ترتبط مع 
فكرة قصص مكتوبة على الورق على صفحات» هكن تقليبها. 

عند دخول الكتاب بشاشة على طاولة محطة الألعاب مع عصا التحکم» يجلس الصبى 
الصغير. يمضى بين صفحات الکتاب» ويتم تشغيل التلفزیون. وتظهر القائمة الرئيسة على 
الشاشة. بعد تثبيت كاميرا ويب أعلى شاشة التلفزیون» فيظهر على الشاشة غلاف الكتاب .. 
لم يعد مجموعة من الرموز الشريطية؛ فقد أصبح كتابًا افتراضيًاء أرجوانى اللون» مع كلمات 
كتاب التعويذات 506116 0۶ 80012 ف القمة بخط جمیل. 

يمكن أن ترى على الشاشة الخلفية والقائمة مع طفل صغير فى الصدارةء وما إن يلتقط 
وحدة التحکم. حتى يتم السماح باختيار البيت ونوع العصا السحرية من بين ثلائة خیارات» 
على الجانب رسالة صغيرق. تسأل ما إذا كنت ترغب فى الربط مع حساب خاص, وتبدأ 
اللعبة. 

بالتقليب إلى الصفحة التالية» تنتقل إلى الفصل الأولء ومرة أخرى تصبح 
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المخططات صفحات افتراضية. تظهر على الشاشة» وتستمر بتحريك عصا التحکم والتلویح 
بها إلى الشاشة. 

يتم تشغيل قصص مثيرة» مع دليل سرد يعلم الحركات اللازمف هجموع عشرين تعويذة, 
تمتد على مدى خمسة فصول. مع كثير من الخدع المتحركة. 

هناك أيضًا الكثير من المحتويات الأخرى من قصص الرسوم اط متحركة» التى تنطوى على 
تفاعل آساسی» كما تستند خطوات جميع فصول الكتاب إلى مناطق مختلفة؛ لذلك يمكن 
العودة إلى أى منطقة, تتمتع بامتياز خاص, أو تجذب الصبىء بالرجوع إلى الوراء من خلال 
الكتاب بعد استكمال كل فصل. 


مصدر الصور: 5-112.551-1122565-2122201.60112 110025 / /:۳))05. 


كتاب العجاتب مثال للواقع المعزز )AR( Augmented Reality‏ للعب فى تجربة 
تفاعلية كأداة ترفیه. مع إمكانية نقل الكتب الإلكترونية بوسيلة حديثة لطريقة القراءة» فى 
تجربة تفاعلية» من خلال وحدة تحكم الألعاب ف الإصدارات المستقبلية المتطورة من كتب 
الأطفال» التى تقبض على مخيلة الأطفال والبالغين على حد سواء وسبر غور فتن التكنولوجياء 
ورؤية آلعاب المستقبل. 

كتاب التعويذات مغامرة تفاعلية فى عالم جديد من السحر» من خلال كتاب 
باستخدام الكتاب والكاميراء تساعد على تعلم الحركات السحرية. والكشف عنهاء 
وملاحظات تظهر ف الكتاب» ويبلغ سعر اللعبة والكتاب 39.998 وسعر العبوة 
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التی تحتوی أيضًا على كاميرا العين 672ص 1:76 وعصا التحکم فى الحرکة Move motion-‏ 
control wand‏ حوالی 79.998. 

بدأت لعبة تحکم طرفية کناب العجائب بقصص التعویذات ف ثلاث حزم مختلفة 
ومتنوعة آیضّاء هی: 
(1) محتویات حزمة Wonderbook: Book of Spells Move Bundle‏ 16 تتکون من 
حزمة کاملة بطرفية کتاب العجائب ۰۷۵۴06۲0001 اللعبة, کامرا «PlayStation Eye‏ 
طرفية تحريك .PlayStation Move‏ 
(2) نسخة عادية لمن يملك طرفية الحركة والكاميراء وتتکون من طرفية کتاب العجائب 
واللعبة. 


مصدر الصورة: http://www.sony.com‏ 
تجمع النصة عددًا من تقنیات بلای ستیشن المتنوعة. مثل الكاميرا ۴۷۴ 5 وأداة 
التحکم ۷۲0۷6 والواقع ال معزز عن طریق لعب اللعبة. باستخدام کتاب مفتوح» ومن خلال 
ما تشاهده ‏ الشاشة تتفاعل اللعبة» حيث كان کتاب التعویذات ٩06115‏ 0۶ 20012 للکاتبة 
رولنج 8هذ0:1 .1.16 مؤلفة سلسلة کتب هاری بوتر من آوائل آلعاب النصة. 
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مصدر الصورة: .https://images-na.ssl-images-a¬az01۸.com‏ 

إعداد کتاب العجائب: 

کتاب العجائب منصة نوعية من الألعاب. جديدة ومصممة, ها تحاول سونی أن تقدمه 
فى الکتب التفاعلية. التی تجمع تقنیات متنوعة مع الواقع الافتراضی اطعزن باستخدام کتاب 
مفتوح تشاهده فى الشاشة» وتتفاعل معه. بداية من کتاب التعویذات للكاتبة رولینج 1.[ 
Roving‏ مؤلفة کتب هاری بوتر؛ من أجل اکتشاف كيفية تحقیق السحر فى واقع الحياة 
داخل غرفة العيشة» من خلال محطة الألعاب بلای ستیشن ۳53 ویتم إعداد اللعبة فى 
عدة خطوات: 
الخطوة الأولى: تأكد من وجود کل ما تحتاجه لک تبدا: 


ا ۱ 


مصدر الصورة: http://www.pocket-lint.com/review- gallery‏ 
كتاب التعاويذ على محطة الألعاب 253 خطوة أولى للعب اممثير» وسوف تحتاج 
عددًا قليلا من الأشياءء جنبًا إلى جنب مع نظام محطة الألعاب 553. فأنت بحاجة 
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إلى کتاب العجائب وکتاب التعویذات Book 0۶ ٩06116‏ :۷۷۵0۳۵06۲۵001 وهی حزمة 
تحتوی على اللعبة» مع طرفية کتاب العجاتب ۰۷0۵۵06۲0001 بالاضافة إلى عصا تحکم 
الحركة PlayStation Move motion controller‏ التى هکن شراؤها منفردة أو ضمن 
حزمة محطة الألعاب» أو کجزء من کتاب العجائب ضمن حزمة کناب التعویذات. وکامرا 
عين محطة اللعب متعصی 1:6 2127:5640 التى مکن شراؤها منفردةء أو ضمن حزمة 
محطة الألعاب» أو کجزء من کتاب العجائب» ضمن حزمة کتاب التعویذات. 
الخطوة الثانیة: إعداد کتاب العجائب: 

قبل البداية يجب التأكد من مساحة مسطحة كافية من الغرفة آمام جهاز التلفزیون؛ 
لوضع لوحة طرفية کتاب العجاتب ۷۵۳۵6200016 ومن المفضل استخدام کتاب العجاتب 
فى غرفة مضاءة بشکل متساو؛ للمساعدة على الوضوح» واستخدام ال مرايا فى الخلف. 
الخطوة الثالثة: توصیل كاميرا عين محطة الألعاب: 

تحتاج إلى توصيل كاميرا عين محطة الألعاب بلاى ستیشن۲8عصی PlayStation Eye‏ 
(۳53)» بحيث هكن رؤيتك مع كتاب العجائب بشكل واضح فى الغرفة. أولا. وضع الكاميرا 
بزاوية مشاهدة واسعةء عن طريق تحريك العدسة حتى زاوية المؤشر الأزرق. ثم إمالة 
الكاميرا بحيث تتجه إلى الأرضية» ووضعها فوق أو تحت شاشة التلفزيونء فى ارتفاع عن 
مكان الجلوس بأسفل. وما إن تتمكن من أن ترى كل وجهك وكتاب العجائب على شاشة 
التلفزیون, فأنت على استعداد لاتخاذ الخطوة التالية. 
الخطوة الرابعة: التقاط تحكم ناقل الحركة: 

الآن حان الوقت لالتقاط تحكم حركة نقلء الخاص محطة الألعاب ۸10۷6 25 
motion 011:‏ الذى سوف يصبح عصا التحكم الخاص» ثم الجلوس إلى الخلف 
علی بعد قلیل من الکامیرا؛ وتوجیه جهاز تعکم للاشارة رق العا ا حتی چکنك 
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أن تری ذلك على شاشة التلفزیون. بعد الامساك بجهاز تحكم الحركة فى قبضة لطيفة وثابتة, 
اتبع التعليمات التى تظهر على الشاشة؛ لإتمام عملية الاعداد. وسيتم التعرف على حركات 
العصا الخاصة كلما تحركت, ولا تنس وضع الشريط المرفق إلى وحدة تحكم؛ فهذا سوف 
يساعدك على الحفاظ على القبضة عند إلقاء التعويذات. 


مصدر الصورة: http://www.pocket-lint.com/review- gallery‏ 
الخطوة الخامسة: الاستخدام: 
آنت وكل مجموعة الكتاب على استعداد للعمل, وتشغيل كتاب التعاويذ. وسوف يتم 
الإرشاد خلال كل خطوة بوسيلة فهم سهلةء من خلال البرنامج التعليمى الوجود والمتاح فى 
لحظات» للمزيد من المعلومات يمكن زيارة اطوقع: .wonderbook.eu.playstatio¬.com‏ 


http://www.pocket-lint.com/review- gallery مصدر الصورة:‎ 
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الألعاب اطتوافقة: 

کتاب العجائب قصص قصيرة تفاعلية جديدة لحطة آلعاب سونی ۳53 باستخدام محرك 
وکامیرا وواقع معزز؛ لتحقیق تقلیب الکتاب» وجلب القصص والغامرات فى غرفة من غرف 
ا منزل. 


http://www.pocket-lint.com/review- gallery مصدر الصورة:‎ 


بينما قصص كتاب نوبات السحر مدعومة من قصة عام هارى بوتر فان شركة سونی 
تسعى للعمل مع عدد من الشركات الرائدة والشرکاء؛ لتحقيق المزيد من المشروعات لهذا 
الکتاب» من بين هؤلاء الشركاء أستوديو مونبوت ۷600۳06 للرسوم المتحركة» الحائز على 
جائزة الأوسكارء الذى يتناول التكنولوجيا بطرق مختلفة؛ مما هكن أن يجعل الكتاب تلبية 
لرغبات جمهور مختلف الأذواق. 

تقوم أستوديوهات مونبوت 1۷000۳06 التى هی ف المقام الأول شركة خيال تفاعلی, 
بإنتاج ا مشى مع زواحف الليلء بالإضافة إلى عدد من العناوين التعليمية والقصص الخيالية, 
كما أعلنت أستوديوهات سوفن العالية. أنها تعمل مع محطة ب بى سى وديزفىء على إنتاج 
المشى مع الديناصورات. 

المشى مع زواحف الليل 2771© 211856 عبوة تعليمية وقصة. لكنها بالأساس 
لعبة مغامرق بطرق ذكية. كرموز شخصية ف القصة نفسهاء يجب على اللاعب 
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مساعدة الخبر فى حل لغز اغتیال» والبحث عن آدلة من وجهات نظر مختلفة, والعمل فى 
مسرح الجريمة لکشف الأسرارء ومساعدة ا مخبر من خلال تسلسل العملء وتوجیهه بأمان 
عبر ا ممرات المشبوهة. 


http://www.pocket-lint.com/review- gallery مصدر الصورة:‎ 

فيما يعرف بالبرمجة الواقعية» فان المثى مع الديناصورات هو تفاعل اللاعبين مع 

ا مسلسل التلفزيونى الشهیر؛ طعرفة المزيد عن علم الحفریات. وكيفية حياة الديناصورات 

منذ ملايين السنین» ويتم استخدامها كأداة تعليمية؛ بهدف زج اللاعبين إلى عصر ما قبل 

التاريخ» من خلال مغامرة السفر فى الزمن والعودة. ووضعهم على الشاشة کمخلوقات؛ 

تتفاعل مع بعضها البعض, واستخدام عصا مماثلة لعصا التحكم فى كتاب التعویذات» تتحول 

إلى وحدة التحكم للاستخدامات ال مختلفة: ما فى ذلك التقاط فأس تسمح للاعبين» بالبحث 

بين الأحجار؛ للكشف عن العظام. كما أن القصة محفوفة بالخاطر ومليئة بالاكتشافات» 
وتقدم وسائل الترفيه جنبًا إلى جنب مع التعليم. 
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آراء المستخدمين: 

تراوحت آراء ا مستخدمين ف کتاب التعویذات بين التحبیذ والرفض والتقریظ والذم .. 
تکنولوجیا مثيرة للاهتمام .. كل ما يريد أن يرى محترف الألعاب .. قد تکون لطيفة للأطفال 
.. تهدر الکثیر من الوقت .. حفنة من الألعاب .. فكرة عظيمة وعبقرية .. یفضل أن تصل إلى 
جمهور آکبر ومزید من الخیارات .. لعب آطفال بنوع من الأنانية .. جيدة للعائلات .. 
عظيمة التکنولوجیا للاطفال .. نوعية الفیدیو سيئة للغاية من عين الجهاز .. انخراط مقنع فى 
تجربة رواية القصص التفاعلية مثيرة الاتجاه .. للأسف فان الواقع لا يرقى إلى مستوی 
التوقعات .. بشکل آکثر تحديدًاء فإن کتاب التعویذات لدیه إمكانات ليست تفاعلية جدّه ا 
یکفی لجعله لعبة ممتع ولیس لدیه سرد مقنع .. فکرة تسیر على خطی قصص هاری بوتر 
.. تکنولوجیا رائعة .. من تجارب القراءة التفاعلية بالحتوی الجدید واطثير.. فعل غمر بصری 


.. تجربة قراءة فريدة مثرة. 
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الفصل الثالث 
الشروعات الإنشائية والفنية 

يشرح الفصل تنفيذ مشروع محطة ركاب مطار دیترویت. الذى تم عن طريق التعاون 
بين كل من شركة طيران نورث وست 11156©5نى 020۳۷7696 ومختبر الواقع الافتراضی 
Reality Laboratory‏ 1121 (17181) فى كلية الهندسة بجامعة میتشیجان؛ لتطوير نموذج 
فعلى لمشروع محطة وسط دیترویت. والمساعدة فى التصميم والتقييم» ودعم عملية صنع 
القرار المعقدة, كما يقدم الفصل مشروع جناح برشلونة» الذى مثل جناح أطانيا فى معرض 
مدينة برشلونة عام 1929. 
مشروع بناء محطة ركاب ديترويت: 

خلال سنوات قامت شركة طيران متروبوليتان بتصميم وبناء محطة مطار ديترويت 
(مشروع محطة وسط ديترويت). اشتمل المشروع على بناء نظام محطة دولية جديدة 
ومحطة محلية مع 97 بوابة» ووصلات وممرات عبر ساحات المطار للسيارات الأجرة والکبرق 
وهيكل وقوف السيارات بعدد مساحات 11.500 متعددة الستویات» ونظام طرق متعددق 
مؤدية إلى المبنى الجدید, مع محطة للکهربا» بتكلفة تصل إلى 1.2 مليار دولار لهذا التوسع, 
الذى افتتح فى يوم 24 فبراير 2002, يحمل اسم مكنمارا (صورة الموقع: - WW‏ ں//:p)!‏ 
.(vrl.umich.edu/NewMidfield/header-web.jpg‏ 
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جری اتخاذ صور قبل بدء آعمال التشیید. لیظهر جزء غير مکتمل من الطرق الجديدة 
التی كانت موجودة بالفعل (ف الجانب الأمن من الصورة). يصنع برج مراقبة الحركة 
الجوية الموجود (وسط الصورة) إحدى نهایات المحطة الجديدة. وقتد النهاية من البرج 
موازية لطرق الوصول الجديدق باتجاه المنظر إلى مسافة. تقرب من ميل واحد فى الطول. 
وتبدو فى الخلفية مرافق المحطة القدهة. تبين الصورة على اليمين موقع البناء وتبین صورة 
الیسار تقدم البناء. 


موقع البناء فى عام 1997 تقدم البناء فى پونيو 1999 
(منظر الشمال الشرقی) (منظر الجنوب الغریی) 


النموذج الافتراضی للمحطة: 
فى الأشكال التالية صور تمهيدية عن تقدم البناء فى دیسمبر 2000 (من برج المراقبة). 
بالإضافة إلى منظر تصمیم المحطة الجديدة. 


(مصدر الصور: .(http://www-vrl.umich.edu/NewMidfield/gallery‏ 
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آثناء مرحلة التصمیم. تم تطوير نموذج ثلا الأبعاد فى جامعة میتشیجان. مع تحدیثه 
باستمرار حسب تقدم التصمیم. وتم إنتاج الصور التالية من نموذج ثلا الأبعاد. يعرض طول 
وطبيعة المر الرئیسی الشرقی (ممر السافرین). الذی يمكن من استخدام ترام سریع عام 
پتحرك للوصول إلى جمیع البوابات بسهولة. كما هکن الوصول عبر التقاء غربى بعید إلى 
طاثرة الرکاب» عن طریق نفق تحت الأرض. بینما يبدو هیکل وقوف السیارات وطرق 
الوصول يسار مبنی المحطة. 


ا محطة الجديدة (منظر الجنوب) موقع برج اطراقبة القائم 
يتيح النموذج الافتراضى إنتاج أى منظر أو رؤية» وف الصورة التالية نظرة على ال ملتقى 
الرئيس من برج اطراقبة» وتبين الصورة فى اليمين منظر محاكاة الحركة الجوية باستخدام 
منظار برج المراقبة. 


المنظر من برج امراقبة القائم منظر عبر منظار برج المراقبة 
تقع بنية هيكل الموقف الجديد قبالة بناء المحطة فى الوسطء مع ثلاثة مستويات من 
مناطق الإقلاع والوصولء ويبين الشكل هيكل وقوف الهيكل ومبنى المحطة. 
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بالنسبة لوصول الزاثر بسيارة إلى بناء اللحطة. فإن منظر منطقة الرحیل للطرق الدولية 
أو امحلية یظهر جلیّا على الیسار, وق حالة منطقة الوصول الحلی» فانها مزودة بجسر 
للمشاق یودی إل بنية وقوف السیارات ف الیمین. ما منطقة وصول الرحلات الدوليةء فانها 


تقع آسفل طابق واحد على آدی مستوی. 


منافذ بوابات الرحیل المحلية والدولية منافذ الوصول المحلية 

الفائدة الكبيرة من النموذج الافتراضی هی القدرة على التنقل ف الوقت الحقیقی من 
خلال املحطة بالسبر أو الطبران, أو القيادق أو رؤية ما حول ال منظرء وبحث العدید من 
جوانب التصمیم ف الأبعاد الثلاثيةء وتم إنتاج لقطات فیدیو قصيرة توضح التحلیق فوق 
الکان (يمكن مشاهدة الفیدیو فى العنوان التالي: http://www-vrl.umich.edu /NewMidfield‏ 
.(/fly-over1.mpg‏ 
دراسات التصميم التفاعلی: 
بعد إنتاج نموذج ثلا الأبعاد على الحاسب» آصبح من المکن تعديله بسرعة, 
والتكيف مع تغيير وضع العناصر كأداة مفيدة للغاية فق مساعدة المعماريين 
والمهندسينء وتقييم وتحليل مهام المشروع. وكان النموذج الافتراضى مجهرً 
مختلف الضوابط وعناصر التحكم الفعالة» التى تسمح بتوليد بدائل التصمیم. 
على سبيل الثال. كانت الأيقونة الرمزية لبرج اطراقبة مجهزة؛ حتى يمكن أن تمتد 
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لزيادة طول البرج ومشاهدة ما یحدث. فى الوقت نفسه همكن تقییم التغیبر فى مشاهدة 
المنظر من منصة البرج. 

تتيح آیقونات التحکم التفاعلی فوق النموذج الافتراضی. مع غيرها من الضوابط 
والتحکمات» السماح بتغییر طول المرات» وتحريك آبراج المراقبة» وتغییر نوع الطاثرة التى 
تتحرك على طرق الممرات» ومحاكاة القيادة على هذه الطرق» وغبر ذلك للحصول على أى 
اختلاف فى تصمیم وتحلیل المهام» مثل دراسات الجدوی وتقییم اللخطط أو الامتثال لقواعد 
السلامة» وا معايير الدولية. وأنظمة الفحص التی يمكن القیام بها على الفور. 


نمذجة الواقع الافتراضی على الشبكة العامية: 

لتسهيل التعاون بين العديد من الفرق المشاركة فى هذا المشروع (شركة الطیران» وإدارة 
الطيران الفيدرالية وغيرها). فقد أتيح نموذج الحاسب لجميع الأطراف على شبكة ويب 
العالية» عن طريق لغة نمذحة الواقع الافتراضى Virtual Reality Modeling Language‏ 
)۷RM1(‏ التى استخدمت بنجاح من قبل جامعة ميتشيجان فى هذا الشروع وهی لغة 
تسمح بتوزيع تطبيقات الواقع الافترافی على الشبكة العالية ويتمكن الستخدم من 
تحميل الملفات على شبكة الإنترنت والملاحة» عبر نموذج ثلا الأبعاد. والتفاعل مع نموذج 
الحاسب على الشاشة لمشاهدة النموذج ثلا الأبعاد على شبكة ويبء باستخدام متصفح 
الانترنت» مع مكونات الاضافات البرمجية اللازمة للتفاعلء والمتاحة على مختلف مواقع شبكة 
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الانترنت (يمكن تحمیل النموذج من اطوقع: http://www-vrl.umich.edu /NewMidfield‏ 
.((NWAmodel.wrl‏ 

هكن أيضًا استخدام النموذج ف واقع الغمر الافتراضىء» وما إن يتم تحميل وتشغيل 
موذج الحاسب ثلا الأبعاد. حتى يتم إنشاء هذا النموذج» ويمكن أيضًا النظر من خلال 
استخدام تقنيات واقع الغمر الافتراضى 17010615156 مثل عارضة الرأس الحمولة» وأجهزة 
العرضء أو إسقاط النظام القائم على الكهف» وتوفر مثل هذه النظم واقعية على نطاق 
التمثيل الكامل للبيئة» وتتضمن رؤية مجسمة. 


وك 
1 


۱ پ لد 1 


مشروع جناح معرض برشلونة: 

كان جناح برشلونة من تصميم الفنان مايز فان دير روه Mies van der Rohe‏ من أجل 
أن هشل أمانيا فى اممعرض العامى مدينة برشلونة فى عام 1929 وتواجد هذا الجناح لمدة 6 
آشهر فى برشلونة» ثم اختفى خلال إعادة شحنه إلى أطانيا. 

وجود جناح برشلونة على شبكة الإنترنت فى الفضاء السيبيرى هثل هذا 
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الجناح الذی لا یزال یعتبر من بين آکثر التحف الفنية العالية شهرة فى فن العمارة الحديثة 
index.html)‏ /ect/barcelonaزvr1.umich.edu/proj-http://Www)»‏ وتتاح هذه النسخة 
للعرض الافتراضى بعرض ممتاز لجناح برشلونة مع التصاميم الرائعة» والمعلومات الأساسية 
والقيام بجولة واقع افتراضى عبر لغة ترميز النص المتشعب 111۷11 أو عبر فيلم. 

مشاهد جناح برشلونة: 


تم تطوير نموذج الجناح استنادًا إلى بيانات تم الحصول عليها؛ لإجراء تجارب واقع 
افتراضى الغمر لدراسة المواضيع التالية: تبسيط علم الهندسة عن طريق خوارزميات تخفيض 
ا مضلعات» تقنيات التجسيم ف الوقت الحقيقى ف واقع افتراضى الغمرء وتحسين معدلات 
إطارات تكوين الصور العلاقة بين الإنسان بالنسبة إلى حجم التمثيل الكامل فى واقع افتراضی 
الغمر التنقل خلال وحول الجناح» من خلال الغوص فى حوضء رسم الخرائط النسيجية على 
السطوح المستوية والمنحنية والسطوح الشفافة الرسوم المتحركة عن طريق العقد والحركة 
البندولیة. والدوران والضوء الوامضء تمثيل النموذج فى إطار لغة نمذجة الواقع الافتراضى 
بالإصدارات المختلفة بما فى مستوى التفاصيل. 

تختلف نسخة الاختبار عن الجناح الأصلی» وقد لا يكون وضع الرسوم المتحركة فى 
النموذج مناسبًا فيما يتعلق بروح المقصود من هذا البنی. 
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اطارات بعض الرسوم التحرکة: 


Tem | 
۱۱. 8 


مصباح حمم شاشة الرسوم المتحركة سمكة قرش تدور حول الجناح 


امصدر: .http://www-vrl.umich.edu/project/barcelona/index.html‏ 
يمكن تحميل واستكشاف جناح برشلونة من العنوان: ) http://www-vr1.umich.edu‏ 
.(project/barcelona/vrml2/barcelona.wrl‏ 
ملحوظة: أعيد بناء جناح برشلونة بين 1981 و 1986 ف جبال مونتجويك (موقع معرض 
برشلونة الدولى عام 1929)» حيث مكن الآن مشاهدة هذه التحفة العمارية مرة آخری. 
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الفصل الرابع 
المشروعات الأثرية وعلم الآثار الافتراضية 


يشير الفصل إلى مفهوم استخدام الواقع الافتراضى وعلم الآثار الافتراضية بدلا من مفهوم 
برامج ومحتويات عرض العام القدیم. وحضارات العام القديم» من خلال عرض الوسائط 
المتعددة, ونماذج الصور ثلاثية الأبعاد. ويعرض مثال مشروع هرم خوفو بالواقع الافتراضى. 
علم الآثار الافتراضية والواقع الافتراضى: 

يمكن أن نجد العديد من التطبيقات المختلفة والأقراص التى تحتوى على البرامج التى 
تعرض العام القديم والأهرامات والسلات والعام والآلات الموسيقية المصرية القديمة 
وصناعة التماثيل والفخار والنحت والمومياوات والتحنيطء. وحضارات العام القدیم» وعصر 
النهضة. فى جميع الحالات» كما يمكن أن نجد البيانات الأثرية مترجمة إلى نماذج صور ثلاثية 
الأبعاد» تساعد على فهم تعقيدات الفاهیم الأثرية بطرق متعددة مختلفة. 

أول من اقترح مفهوم علم الآثار الافتراضية بول رايلى (1990)؛ للإشارة إلى استخدام نماذج 
حاسب ثلاثية الأبعاد من البانی القديمة والأثرية والمصنوعات اليدوية» المفهوم الرئيس هو 
الافتراضية بالإشارة إلى نموذج» أو نسخة طبق الأصلء بفكرة أن هناك شیاه هكن أن يكون 
بمثابة مثیل» أو بديل للأصل. 

جرى استخدام الواقع الافتراضى كعبارة عامة؛ للإشارة إلى مجموعة متنامية من ديناميكية 
تفاعلية التصور (المصدر: Lloret 1999Gillings‏ ,1999 الوقع: http://www‏ 
om /Support_pages/BFS_VRin A _intro. html‏ .earningsitesا‏ تاريخ الاطلاع: 4 مارس 
2). الواقع الافتراضی مفهوم ساخن» هميل كثير من الناس إلى استخدامه فى 
حالة استخدام غير ملائم من الناحية النطقية» وینبغی التعريف الجيد للمفاهیم؛ 
لأن ما يعمل ف البیتات البشرية الحية ينتقل إلى بيئة جديدة تفاعلية عن 
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طریق الأْجهزة (مثل أجهزة العرض). التی تعرض الاشارات إلى حواس الستخدم العضوية, 
وأن تلك الأجهزة هکنها أن تستشعر مختلف آفعال هذا الستخدم. 

بهذا العنی, فان هذه البیتات تختلف عن إجراءات البيئة الطبيعية؛ نتبجة لذلك» فان 
العدید من تمثيل الآثار ثلاثية الأبعاد التی تعرض حاليًا فى الکتب وآشرطة الفیدیو ليست 
نظم واقع افتراضی؛ لأنه لا يوجد هذا التفاعل الشعوری. 

إلى حد ما من الصعب مقاربة الواقع الافتراضی فى علوم الآثار دون معرفة التقنية فى كلا 
الموضوعين (الواقع الافتراضی, وعلم الآثار)؛ لذلك يجب الحصول على فكرة آولية. عن ماهية 
نماذج الأبعاد الثلاثية الصلب ونوع نموذج الحاسب وكيفية تحقبقه. وكيفية استخدامه. 
النماذج الأثرية ثلاثية الأبعاد: 

يقوم الخ ببناء الصور. عن طريق معالجة ال معرفة بطرق محددة وبسبب كمية 
امعلومات» فان نماذج الحاسب البصرية يمكن تفسيرها فى إجراءات بناء الصورةء ويبقى 
الموضوع الرئيس هو شرح كيفية وطرق بناء النماذج الأثرية الافتراضيةء وشرح آلية النطق, 
مع مناقشة كمية وطبيعة البيانات الأثرية. 

هناك منهجيات مختلفة للحصول على البيانات (القیاسات التقاط الفيديوء التصوین 
رسوم الحاسب. المسح ثلا الأبعاد. وما شابه ذلك)» وبنفس الطريقة هناك أيضًا منهجيات 
متعددة, فى كيفية بناء النموذج من تلك البيانات الحقيقية» إلا أن المفهوم الأصعب. هو 
إعادة البناءء خاصة عند عدم استكمال البيانات الأثرية المجزأة أو اممتناثرة أو غير المكتملة. 

فى نفس الوقت تبدو مشكلات التجسيد والتركيب. ووضع النسيج الرسومی والاضاءق 
التى يمكن أن تشير إلى دلائل ومفهوم الواقعية. والحصول على النماذج الواقعية» ثم 
أن يتم تقديم عرض نها من التفاعل استنادًا الى الواقع الافتراضى أو المعزز, 
مع التخلص من بعض عيوب وسائل النشر التقليدية. بالإضافة إلى التخلص 
من تعارض البدائلء التى تستند إلى استخدام الواقع الافتراضى. وتعقيدات 
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وتعارض التکنولوجیات الجديدة. وکیف يكن الاستفادة من بعض الابتکارات» التی هکن أن 
تيسر علم الآثار الافتراضية» وکیف هكن لعلماء الآثار استخدام الواقع الافتراضی؛ لنشر المواد 
عن طریق تقاریر الحفریات الأثرية» وا مواد الدراسية. ومصادر البحوث. وكيفية اتخاذ 
القرارات فى إنشاء بنية افتراضية مقيدة أيصًا بأهداف المشروع والجمهور ا مستهدفء والنتج 
ا لمطلوبء ونوعية امعلومات الأثرية» والقدرات التكنولوجية. وكيفية تحقیق التوازن 
والواقعية فى الآثار والتاریخ والعمارة من منظور شکل الحياة والتاریخ واطبانی واطعام 
التاريخية. فى إطار عام لاعادة البناء. 

آولی لبنات التقنية هی التعامل مع مشكلة الحصول على البیانات؛ من أجل الوصول إلى 
حل الواقعية مقابل مفارقة الواقع. فنحن بحاجة إلى أن یکون النموذج تمثيلا لبیانات 
حقيقية. وقد قام جیلنجز وبولیفیز مع آخرین 21 اء ۳۵۱۱۵/675 ,ععصنالاه» كما قام آتاردی 
مع آخرین 21 :© 468:01 بتقدیم آوراق بحثية عن الطرق والوسائل املختلفة للحصول على 
البیانات» وکیف هكن إنشاء نموذج ثلاث الأبعاد یطابق البیانات التجريبية. 

ترکز ورقة جیلنجز على محاولة الاجابة عن السوّال التالى: ما معنی أن تصف شيئًا بأنه 
افتراضی حقیقی؟ وتطرح قضایا من قبیل العلاقة بين (النموذج ۲0061 والواقعية نله 
والدقة أو الصداقية 7ان‌نامهطا:۸)» مع دراسة مشروع خاص» يهدف إلى دمج تقنیات 
الواقع الافتراضی مع آجیال ابتدائية من السجلات الأثرية» فى إطار نظری؛ للتأكيد على احتمال 
وإمكانية أن تکون نماذج الواقع الافتراضی هی نماذج كاملة. متسمة بتقلید أأماط عرض 
وتمثيل الآثار. 

بهذه الطريقة فإن فكرة محاكاة الواقع الافتراضىء هكن وينبغى أن ينظر إليها على آنها 
طبيعية ومكملة ومألوفة وملحقة بالخرائط والخطط والرسومات الأثرية التقليدية والبحوث. 
تقوم بتقويتها وتعزيزها والإضافة إليها. 

فى بحث نموذج الشروع الخاص الذى تمت دراسته. بدأت أولا وقبل كل شىء 
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معاينة التسجیلات الأوليةء وربطها مباشرة مع المشكلات الأثرية المحددة. على سبیل المثال» 
فقد بدأت دراسة إلى أى مدی تعوق كتل الأحجار الرؤية داخل وعبر نصب تذکاری معین. 
وبدلا من إنشاء نصب تذکاری افتراضی واحد. كان الهدف انشاء عدد كير من النصب 
التذكارية الافتراضية, التی سیکون من الممكن بحث المسائل المعينة علیها من وجهات نظر 
متعددة. مع دراسة الناطق والجالات التی تنطوی على الشکلات» وفحص الاستفسارات 
التی كن أن تظهر. 

تتصل مشكلة الحصول على البیانات مباشرة بهذه الناقشة النظرية؛ لأن آکثر البیانات 
موثوقية هی الأكثر فائدة فى النموذج الناتج» وقد تم استخدام برنامج فوتومودلر 
16 مع عدد من التطبیقات الأثرية الأخرى مثل برنامج فوتوجرامتری 
(تاعحصصهتوم) ۳۳0 للتصویر الجوی, والتقاط الصور مباشرق ووضعها قید الاستخدام. 

بمقارنة التقنیات الختلفة للحصول على البیانات ثلاثية الأبعاد التى تم تطبیقها على 
عملیات اعادة بناء الأجسام وامبانى وا معام الأثرية من موقع ساجالاسوس 5082125505 فى 
ترکیا - تمکن بحث آتاردی [۸۷:۸۲0 مع الآخرين من الوصول إلى آفضل مثال لرؤية ما لا 
هکن النظر الیه؛ لأنه كان مختفیّا عن الأنظارء وباستخدام وسائل الاستشعار عن بعد (الرسم 
السطحی للحاسب «(Computer ‘Tomography‏ آمکنهم استکشاف ما كان بداخل مومیاء 
وتقدیم نظرة افتراضية عن الوجه الحقیقی للشخص (تتصل ورقة فیهل [۳۵0 أيضًا بالسح 
التصويرى فى قسم التطبیقات الأثرية). 

اهتمت الكتلة الثانية من الأوراق التقنية باهتمامات التجسيد والإضاءة. وقدمت آوراق 
بحثية أخرى من مجموعة من الباحثين ( Pope and‏ وله Lucet, De Nicola et‏ 
et al., and Goodrick and Harding‏ 285201 ,وعد [قطت). تعرض محة عامة عن 
الخوارزميات والتطبيقات الأثرية التفصيليةء لكيفية إعطاء الصورة الواقعية ثلاثية الأبعاد 


لنموذج الحاسب. 
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بتطویر بعض الخطوط الارشادية النظرية والبادی التوجيهية التى قدمتها مجموعة 
آخری من الباحثين (ععصنالنه معصاصمل)» تمكن البحث من الوصول إلى أن الاستکشاف 
الفنی لا يمكن أن یکون الفكرة الكامنة لإعادة البناء الأثريء» وأن املطلوب من علم الآثار 
الدقة التامة الخالصة ف تصور العمارق قبل عرض الجوانب الجمالية. 

نتيجة لذلك. فاذا كان آحد آهداف افتراضية إعادة بناء المواقع الأثرية هو الحصول على 
إعادة إنتاج واقعی؛ من أجل التوصل إلى آقرب تقریب ممکن بين البناء الأصلى كما تم 
تشييده» وبناژه من قبل بواسطة القائم بالبناء وإذا كان علماء الأثار يريدون العیش فى هذه 
التجربة وتلك الخبرة من هذا الفضاء القدیم. فانه یصبح من الواضح لماذا تکون هناك 
ضرورة لوجه الدقة ف نمذجة ومحاكاة الضوء الذی هو آحد الجوانب الرئيسة لواقعية إعادة 
البناء. وبين الباحتون (21 ٤ء‏ ۲:6012 1(6.) كيفية اختبار وتطویر منهجية قادرة على ربط 
وترشید العملیات» وعدد مرات عملیات معالجة تعقب آشعة واقعية الصورة. 

من آمثلة البیانات بیانات مقبرة. توصل بعض الباحثن (Pope and Chalmers)‏ إلى 
خوارزمية تجسیم مختلفة. تعتمد على آساس انتشار الصوت والصدی ف البيئات المغلقة, 
وتم تطبیق هذه النهجية فى مقابر آرضية فى فترة ما قبل التاریخ فى مالطا. 

كما تمكن الباحئون الآخرون (ه e٤‏ ۳۵۵2۵0۶) من تقدیم خوارزمیات التجسیم والاضاءة 
للتحلیل التاریخی محدد الفرضية» لأحد النصب التذكارية. على آساس ما إذا كان ضوء الشمس 
المشرقة على النصب التذکاری خلال مناسبة معينة. پتفاعل مع البناء بالطريقة التی كان هکن 
استخدامها فى عناصر الهندسة ا معمارية؛ لتحسين التقدم الجارى داخل هذا النصب التذکاری 
وقامت دراسة الحاسب فقط بالتعامل مع الضوء وتأثيرات الظلال الناجمة عن ارتفاع الشمس فى 


الانقلاب الصیفی وقدمت ورقة مشابهة جدّا لذلك. هى ورقة جودريك وهاردنج 0001© 
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and Harding‏ )» بتحلیل ما إذا كان النصب التذکاری فى شمال يوركشاير موجھًا نحو 
مجموعات شمسية» وهی الأفكار الكثيرة المعروف آنها كانت ف غاية الأهمية على الثقافات 
فى ذلك الوقت. هذا لا يمكن أن يتحقق إلا مع استخدام الواقع الافتراضی, أو ما يتصل به من 
تصور عن تقنيات محاكاة السماء ليلا مع كل النجوم والأبراج المعروفة فى أماكن مناسبة. 

تهتم معظم تطبيقات الواقع الافتراضى فى علم الآثار بإعادة بناء المبانى القدهة أو الآثار 
والتعامل مع تكرار القطع الأثرية» وقد قام الباحث ستيكنر 51606067 .0 بتحليل تصور 
الصور القدهة والمصنوعات اليدوية والخزفية وتقدير أشكالها وأوزانهاء والتقت الإحصاءات 
وهندسة الشكل مع علم الذكاء الاصطناعی والواقع الافتراضى؛ للتركيز على متوسط الشکل, 
وغبرها من عمليات شكل البناء بينما قدم آخرون (21 © ذهع8:0.) أمثلة على التفاعل بين 
المستخدم والكائنات ثلاثية الأبعاد الافتراضية. 

م يكن الهدف من ذلك فقط إعادة معرفة شكل وحجم وملمس ونسيج ال مشغولات 
الحرفية (امثال آلة الفلوت المصرية 1146 صمنامرع) لكن إنتاج نظام تفاعلی. حيث يمكن 
للمستخدم استخدام النموذج الافتراضى لهذه الآلة (الفلوت)» فقد كان الاهتمام الخاص فى 
تصميم النظم التفاعلية إمكانية أن يصبح المستخدمون مغمورين ف العام الافتراضی, 
ومتفاعلين معه. 
إنتاج التطبيقات والمشروعات: 

بعد أن تمكن الباحثون من إنتاج النظام. كان عليهم إنتاج نظام يسمح بالوصول الكامل 
للمعلومات عن المشغولات الأثرية عن طريق بيئة تطبيق واجهة رسومية للمستخدم على 
الحاسبء مع النصوص والأزرار التى تسمح بالتفاعل مع التطبيق والتوجيه والتحكم. على 
سبيل المثالء عندما تظهر الشاشة أمام المستخدم فإنه يستطيع التأشير على طول خط الأفق؛ 
للوصول إلى الموقع الحقيقى للمشغولات الأثريةء حيث يصل إلى المكان الذى تقع فيه. 
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آمکن استخدام هذا التطبیق لتمثیل الفلوت الصری الزجاجی بالاضافة إلى أنه منصة 
تشغیل لكل الشغولات الأثرية» وهکن أن تکون البيئة الافتراضية قبا قدهًا أو قصرّاء ویقوم 
الزاثر فى هذا التطبیق باصدار الأوامر» من خلال طس الشاشة على الرسومات والأزرار 
الموجودة على جانب الشاشة. 

ف الوقت نفسه. یوفر جهاز تتبع الاستشعار كل العلومات عن الحركة ف الفضاء 
الحقیقی بالنسبة إلى النظام المركزىء والذی هکن من إعداد صورة جديدة للشاشة, وفقّا 
لرؤية المستخدم الجديدةء وخلال الامتکشاف الافتراضی هكن استرجاع معلومات معينة عن 
آشکال زخرفة الفلوت» ومن خلال لمس آحد الأزرار پتوقف الاستکشاف الافتراضی, ویفتح 
إطار نافذة مع صورة ونص توضیحی للشرح. 

قام باحثون آخرون ([ه ]© نطوه(ه12000) بعمل نوع آخر من إحساس التفاعل» بعرض 
وتقدیم فكرة ما وراء المتحف ۷۲6۱۵-11056 وهی بيئة جديدة من الخبرة للمبتدتین 
والمحترفينء حيث هکن لهوّلاء التواصل مع بعضهم البعض بسهولة؛ لكى پتمکنوا من المشاركة 
على نطاق واسع ف المعرفة المتصلة بجمیع جوانب البشر والطبیعة. 

كان التکوین العملی لهذا المتحف مزيجًا من التاحف التقليدية التی فیها الأشياء 
الادية. والتاحف الافتراضية» التی تعتمد على اللعلومات الرقمية. 

قام کادوبایاثی وآخرون (20 ۶ نطمهزه100.) بتطویر نظم فستا ( 4هه ۷1۸ 
11۸-1 ۷). التى تعتمد على مفهوم المتحف» وتحای هذه النظم عملية التنقل فى قرية 
قدهة» ویتمکن الستخدمون (الخبراء) من تصور عملية الانتقال ف الوقت الحقیقی» من 
خلال الحاسب» برسوم ثلاثية الأبعاد. تفاعليةء بعد تحدید قيمة فترة حياة كل بناء. 

أيضًا يتمكن الستخدمون من معرفة ودراسة شکل الأرضء والموقع القدیم 
بشکل حدسی؛ لأنهم يستطيعون السير ف الموقع. من خلال إعادة بناء القرية 
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بالرسوم ثلاثية الأبعاد التی ينتجها الحاسب. وتوفر هذه النظم فرص الحصول على 
العلومات الحدسية» عن طريق اختیار الأشياءء مثل المبانى فى مشهد رسوم الحاسب ثلاثية 
الأبعاد» من ثم. فان هذه النظم (فستا ۷1:1۸)» هکنها أن تؤدى خدمة للمستخدمین؛ 
بوصفها أداة مساعدة فى البحث» وتیسر تقدیم عروض فعالة. 

سرعان ما تم اقتراح تطویر نظام فستا إلى واجهة جديدة بکامل الجسم وعدم الاتصال 
البینی, لاستکشاف الفضاء السبرانى» الذی لا پتطلب من الزوار ارتداء أجهزة إضافية. بل هو 
سهل الاستخدام» وف الوقت نفسه. يمكن أن توفر الغمر فى التجوال» وقدرات الحصول على 
العلومات تحت مسمی تطبیق فستا ووك (فستا-السبر) ۷51۸۵-۷۵1 وبالتالی فقد 
آصبح مستخدم نظام فستا هو واحد من علماء الآثارء ما مستخدم فستا السبر فسوف یکون 
من زوار ا متحف» على الرغم من أن هذا ليس تعریقا دقيفًا. 

من المثير للاهتمام أن نقارن بين مفهوم ما وراء التحف» مع مفهوم تطبیق آخر هو: نو. 
می 7.111 ففی هذا التطبیق يتم الحصول على التفاعل الافتراضی من خلال شبكة 
الانترنت» وسلسلة من وثائق ويب على الشبكة» يبدأ التفاعل مع واجهة ابلستخدم فى تطبیق 
نو. می 0.۷۲۳ مع إعادة البناء الافتراضی للمدينة» كما فى هذه الأيام» ویسافر ف الزمن إلى 
الوراءء باستخدام قضيب الزمنء وکلما سافر اللستخدم إلى ال ماضى فى الزمن. فان المبانى 
الحديثة تختفی ف الأرضء بینما تبدأ المبانى القدهة التی لمم يعد لها وجود فى الظهور. 

للتأكد من فهم الزائر أنه پری فقط بقدر ما هکن أن تبرره المصادر التاريخية. فان کل 
مبنی یکون مصحوبًا بوثيقة النص التشعب ,111 التى آعدها مورخ وتتضمن هذه 
الوثيقة التشعبية الاشارات واطراجع إلى الصادر التاريخية» التی هكن الرجوع إليها فى أى 
وقت خلال هذه الزيارة. 

قام بونفجلی وجویدازوی 031110222011 220 82025811 بتقدیم دراسهة تفصيلية 
عن املتحف الافتراضی التاریخی مدينة بولونیا کمثال. مع اعتبار التفاعلية على 
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الانتونت» عن طریق وثائق لغة نمذجة الواقع الافتراضی ۷۸۷1ء كما هو أيضًا فى ورقة 
تمهيدية من قبل ساندرز ومیتشل. حيث یصف ساندرز ثلاثة آنواع من النشورات الأثرية 
(تقاریر الحفریات» وموارد البحوث. واملواد التعليمية)» والتی يمكن أن تتحول إلى وثائق لغة 
نمذجة الواقع الافتراضی؛ مما پتیح الاطلاع علیها عبر الانترنت. 

تشمل مزایا تلك التطبیقات إمكانية الوصول أو النفاذ الفوری» فضلا عن السهولة التی 
هکن تحدیثها بها حسب البیانات الجديدة. التی يتم جمعها وتحلیلها. على سبیل المثالء فى 
تجربة میتشل وزملائه» فقد قدما مشروع مقبرة مینا ۷600۵؛ طعرفة كيف ممكن استخدام 
الانترنت لتوفير الوصول إلى مواد ا محفوظات من معهد جریفث .Griffith Institute‏ 

تم بناء موقع على شبكة الانترنت اعتمادًا على امعلومات المتوفرة عن الفرعون الصری 
مینا ۷60 واشتمل الموقع على تجوال ثلا الأبعاد عبر القبرة. بالاضافة إلى صفحات 
دعم. تحتوی على نص وصور فوتوغرافیة؛ لدعم عمل خدمات التعلیم فى متحف مانشیستر 
ومن شأن هذا الشروع تمكين الأطفال من الاستفادة القصوی من وقتهم ف التحف 
والسماح هتابعة العمل بعد زيارة المتحف. ویتضمن الشروع آیضا تقييم تفاعل المستخدمين 
مع هذا النظام على الانترنت» مع تقییم آخر مماثل لتفاعل غمر کامل الجسم. 

قدم يشا فرسكر وآخرون له et‏ 56[ عرض مشروع روما لانتاج نموذج المدينة 
القديمة من روما فى عكس الترتيب الزمنی» بدءًا من زمن متأخر من العصور القدهةء ويبداً 
من دوائر مرکزین: 

(1) مركز المدنية القدهة ف المنتدى الرومانى. 

(2) الربع المسيحى الجديد للمدينة فى قطاع جنوب شرق اطدينة بين سان 


جيوفانى وسانتا مارياء ويهدف المشروع على ال مدى القصير من ذلك إلى الربط 
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بين ماذج اطواقع الفردية. وإعادة انشاء ال مسار من مرکز مدنی إلى مرکز دینی مسیحی. 

فى هذه الورقة. تم تقدیم موذج كاتدرائية سانتا مارياء وفسر الباحئون كيفية بناء 
النموذج» ودمج جميع المعلومات الأثرية والتاريخية والفنية ومنهجیات التفاعلات المختلفة 
التی تم تصمیمهاء عن طریق تحریر الفیدیو على الانترنت» مع الاهتمام بصفة خاصة منهج 
کهف الغمر التام مع وجود نهج مختلف للتفاعل داخل النموذج الافتراضی» تحت مسمی 
الواقع الافتراضی البانورامی ۷R‏ عنحطهتمصه هنا پستطیع الستخدم إنتاج بعض التحرکات 
على ساحة المشاهد الافتراضية. لکن هذا النموذج سلبی» فا مستخدم هو الذی بغبر وجهات 
النظ آما النموذج فما یزال ف مکانه. كما جاءت ف ورقة بحث لويز کرانسیوزك عذنا1.0 
162 آمثلة على استخدام مثل هذا الأأسلوب. 

جاءت فكرة النهج البدیل, أو الطیران من خلال المناظر الطبيعية فى ورقة رویز رودریجیز 
وآخرین له اء #عداى100:1 نس فى هذه الحالة لا يتحرك الستخدم حول صورة جامدق 
لکنه پستطیع أن يرى كيفية تمثیل نموذج المنظر الطبیعیء الذی یتحرك ديناميكيًا فى بعض 
الاتجاهات» وهو آمر تسمح به رسوم الحاسب المتحركة. مع واقعية الصورة على الأرضية 
هذه الأرضية بمثابة حيز ثلا الأبعاد. بأساس یقوم على فرضية تاريخية» تفسر الوثائق 
الأثرية» وق هذه الحالة تم استخدام أنماط حياة سكان إيبيريا (إسبانيا). 

يقوم السفر عبر الزمن إلى منطقة إيبريا على تصميم وتنفيذ بيئة افتراضية جديدة من 
مشهد الأرضية ف (إسبانيا)» بوصف تلك الأرضية بيئة افتراضية متعددة الأبعاد. تتميز 
بكفاءة وفعالية أدوات الملاحة والتوجیه, وذلك باستخدام الواقع الافتراضى وتقنيات التفاعل, 
وتمثل سيناريوهات حقيقية (مناظر طبيعية للمناطق الأثرية ذات الاهتمام ف الوقت 
الحاضر)ء وسيناريوهات مصطنعة (صياغة المشهد الاضی فى إعادة الإنتاج ثلاق الأبعاد)» 


ودمج هذه السيناريوهات مع بعضها البعض. 
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على وجه الخصوص, تعتمد الوسائط التعددة للملاحة على إعادة بناء امناظر الطبيعية 
والأرضية ثلاثية الأبعاد. مع استحداث وسائل إظهار إعادة بناء النماذج ثلاثية الأبعاد 
التفاعلية بالإضافة أو الحذف. على سبيل المثالء بالواقع الافتراضى المعزز؛ لتعزيز الواقع 
الافتراضی, أو زيادته ودمجه مع الواقع الحقیقی» وهی نماذج حاسب متحركة» حيث لا 
يتحرك المستخدم داخل النموذج. لكن يحصل على معلومات عن الجوانب المختلفة 
للنموذج» وقد استخدم هذا النموذج الافتراضى طدينة» هذا النظام هو هثابة أداة تعليمية, 
تسمح للمستخدم بالحصول على النصوص البصریة. فضلا عن ال معرفة البصرية. 

يبدأ النموذج مع قائمة رئیسة. يستخدمها المستخدم للانتقال مباشرة إلى المبانى القدمة 
(الحمامات الرومانیة» على سبيل الثال)» أو على شاشة استهلال تصف المدينة القدمة. هذا 
الجزء الرسومى جزء مهم جدًا فى جميع الشاشات, ون كان هناك دائمًا صوت يخبر 
المستخدمين بالمزيد عما يراه. علاوة على ذلك فهناك احتمال آخر لصوت ونص يفسر 
الوضوعات هزید من التفصیل, ويعمل هذا النص مع نص تشعبى» يشير إليه لربط بعض 
امفاهيم مع الصور. 

الهدف الرئيس من هذا المشروع من الوسائط المتعددة تزويد الجمهور بفكرة عما كانت 
عليه الحمامات الرومانية .. وكيف كان يعيش الناس, وكيف تم إنجاز الأمور والأشياء 
والأدوات التى استخدمت ف تلك الفترة التاريخية على وجه الإجمال؛ لإعادة بناء أجزاء 
مختلفة من الحمامات بأكبر قدر ممكن من الدقة. 

من بين آوراق أخرى» يشرح فيهل ۴٤1۲1‏ كيفية دمج تصور كامل للمشروع بدءًا من 
الحاجة إلى إنتاج الموقع على هذه الصورة التى هی آقرب ما تكون إلى الواقع» واستخدام 
تقنيات متقدمة ف المعلومات ال مكانية. کذلك, لابد من العمل على إعادة إنتاج المكان 
وتوليف الصور؛ لتوضيح نتائج الدراسات» أو استعادة البدائل. 

استخدمت الأمثلة العديدة من القرون لهذا التفسيرء مثل آثار تركياء والعصور الوسطى فى 
مدينة توركو (فنلندا)» وإسبانياء بالإضافة إلى النموذج الافتراضى لانتاج الصور والرسوم 
التحرکة. التى تمثل التطور التاريخى لقلعة إستى (إيطاليا). 
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قام البحث بإعادة بناء القلعة الافتراضية ثلاثية الأبعاده بدءًا من الجوانب العمارية من 
النصب (المسقط الرآسی, والقطاعات. واطناظر والسقط الجانبی والأفقى). مع تحلیل 
ومقارنة الصادر التاريخية. ودراسة الأحجام؛ للوصول إلى التفاصیل ثلاثبة الأبعاد لنموذج 
القلعة. 

بالنظر إلى تعقید اللشروع. كان من المهم جدًا استخدام مختلف البیانات والصور ثنائية 
الأبعاد وثلاثية الأبعاد؛ من أجل الحصول على أفضل معرفة عن الأثرء مقارنة بالعدید من 
ا لمناهج التعليمية. واختیار آفضل طرق الوسائط التعددة وتقدیر آهمية الکلمات والبیانات 
والمفاهيم والکلمات الرئيسة» واستخدام الصور والرسوم المتحركة لنقل المعلومات. 

ركز تطور إعداد اللشروع على ال معلومات المتميزة لطبقات امعلومات العمارية فى فترات 
الارتباط مع أهداف الوسائط المتعددة, وكيفية إنشاء النموذجء والتفاعل اللازم والاتصالات» 
وتناول بعض المسائل الفلسفية عن الواقعية» ومفهوم علم الآثار الافتراضية. 
أهمية الواقع الافتراضى فى علم الآثار: 

تقنيات الواقع الافتراضی فى علم الآثار على هذا النحو (إعادة البناءء رسومات ثلاثية 
الأبعاد. الغمر التصویر) وعد يسهل الوصول إليهاء بتقنيات بصرية عالية. وتمثل وسيلة 
تفاعلية لرؤية بيانات صعبة. وفتح طرق جديدة لتقديم البحوث. وتتيح نماذج الواقع 
الافتراضی وضع كل من المعرفة والفكر المعاصر عن الآثار مع جسم المستخدم فى عرض 
تفاعلى. 

بغض النظر عن التأثير الشعبى القوىء فإن إعادة البناء باستخدام جهاز الحاسب يسمح 
بعرض ا معلومات المعقدة بطريقة بصرية» على نحو يمكنها من أن تستخدم لاختبار وتحسين 
الصورة أو النموذج بالإضافة إلى ميزة نماذج الحاسب الافتراضية: إلى مقارنة التحليل 
التقلیدی» كما يمكن أن تكشف عملية تصور النماذج الصلبة عن العلاقات داخل إعادة البناء 


الأثرية بصورة آکار وفوا من آی من آسالیب العرض الحای. 
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بناء على ذلك» تسمح هذه النماذج الكانية بالاجابة عن أسئلةء مثل: "ما هو العمل التالی 
لتلك الأعمال والتطبیقات؟ ما الذی يحيط ها هو موجود؟ ما الذی بقع فوقه أو آدناه أو إلى 
جانبه؟ وغبر ذلك من الأستلة" أو توفير کامل الخصائص الفيزيائية (كتلة وحجم. ومرکز 
ثقل. لحظات الجمود. نصف قطر دوران... إلخ)» فضلا عن القدرة على تولید مقاطع 
جانبیة. إضافة إلى کامل الخصائص الفيزياتية والبصرية» وکشف تداخل العناصر المتجاورة. 

عن طریق بناء نماذج تفصيلية للمواد الستخرجة يتمكن الأثريون من إعادة حفر ال موقع, 
والبحث عن دليل لشىء ما نجا خلال الحفر الفعلی. كما مكن ربط نماذج الحاسب للمبانی 
أو التحف الأثرية مع النص والصورة والصوت وقواعد البیانات» التى تسمح بتوجيه التعلم 
الذاق» والبحوث. والقيام بجولات ف المواقع القدهة؛ للاطلاع على التاریخ وبناء التفاصیل, 
والعيش ف الحياة اليومية للذين مضوا عبر التاریخ. كما مكن أن تستخدم تلك النماذج 
كمنشورات بدیلة» يمكن أن تكمل أو تحل محل المطبوعات الورقية التقليدية. 

فى هذا المعنىء فإن إعادة بناء الأثرية الافتراضية. هکن أن تستخدم» على سبيل المثال؛ 
لتحديد كمية المواد المطلوبة لبناء جدران معمارية مميزة. أو لتقييم نظريات مختلفة» فى 
كيفية بناء الأسقفء أو غير ذلك لتقييم الفرضيات الأثريةء وتحديد آوجه التضارب فى 
البيانات الفعلية الأثرية» وتصحيح افتراضات خاطئة. بشأن ظهور ملامح وسمات ما قبل 
التاريخ. 

من المفترض أن تكون بعض النماذج الافتراضية متاحة للاستخدام فى مجال البحث 
والتنقيب والتحليلء عندما يكون الباحث مزودًا ببعض الأفكار. حول ما كان عليه أن يبحث. 
لكنه ليس على يقين تمامًا مما كان عليه فعلاء ويتم تجهيز عروض الحاسب الأخرى لتكون 
على استعداد لتقديم عروض اتصالء والوصول إلى النتائج التى توصل إليها الآخرون. المفتاح 
هنا هو الفرق بين الحاجة إلى فهم أفضل للبیانات» فى مقابل الرغبة ف التواصل والفهم 
والتفاهم الذى يتم الوصول إليه. 
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إن التحفیز فى نطاق تصور علم الآثار لا بتوقف عند البحث عن تقنیات محسنة 
لاکتشاف العارف الجدیدة؛ من أجل تحسین سبل تقدیم العرفة القائمة إلى الجمهور. بل 
يتطلع الأثريون إلى الجدید من التطبیقات ف العدید من الجالات امختلفة. 

للمزید من المعلومات: (میلر ریتشاردز Miller-Richards http://www.learningsites.con¬‏ 
/Support_pages/BFS_VRinA_intro.html‏ ). 
مشروع الهرم الأكبر .. هرم خوفو: 

يعرض هذا المشروع نتاتج تعاون الدراسات التجريبية بين کل من معهد الدراسات 
الشرقية. جامعة شبکاغو Oriental Institute, University of Chicago‏ 16 وبحوث 
مصر القدمة »Ancient Egypt Research Associates‏ وخدمات الرسوم الأثرية 
Graphic Services‏ Archaeological؛‏ لاستكشاف فائدة لغة نمذجة الواقع الافتراضى 
,1 على شبكة ويب العالية؛ لوضع نماذج من الآثار القدمة على هضبة الجيزة فى مصر. 


معهد الدراسات الشرقية. جامعة شيكاغو The Oriental‏ 


Institute, University of Chicago 
Ancient Egypt Research بحوث مصر القدمة‎ 
Associates 


خدمات الرسوم الأثرية Archaeological Graphic‏ 


Services 
فى مشروع الهرم الأكبر خوفوء تم اختيار نظام معقد من طرق المرور الداخلية» وتهوية‎ 
الهواء والغرف؛ لتطویر اطلاحة عبر موذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,]۰۷۳۷ من خلال‎ 


الهندسة للعقدة. 
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موذج مشروع الهرم الأکن هرم خوفو Great Pyramid of Khufu‏ 16 مصدر 
الصورة: .http://www-vrl.umich.edu/project/pyramid/khufu1_web.jpg‏ 

عندما يتصل المستخدم مع موقع ويب هکنه الوصول إلى تطبيق لغة نمذجة الواقع 
الافتراضی, والتنقل خلاله» أو التفاعل مع هذا النموذج» وللقيام بذلك لابد من وجود مكونات 
إضافية برمجية فى مستعرض ویب مثل تحميل كوزمو بلاير 009۳0۳1۵76 من الموقع 
(اصط/مصوی /لمدمء.هء.117// :مغ ط)؛ لعرض النماذج المطورة. 
اطلاحة الخارجبة: 


تبين لقطات الشاشة المنظر من الرژية خارج موذج هرم» مع شريط تمرير فى آسفل؛ 


للتحكم فى شفافية الأسطح الخارجية. 


عرض من الشرق عرض هن الشمال الشرقی 
(مصدر الصور: .(twww-vrl.umich.edu/project/pyranmid‏ 
مع تحريك ال منزلق يمكن للمستخدم الرؤية خلال السطوح. واستكشاف تخطيط ال ممرات» 
وأعمدة الهواء للتهوية والغرفء بينما يحلق حول الهرم. 
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صورة غرفة املك مقربة من الخارج (المصدر السابق). 
الزيارة الداخلية: 
من خلال فتحة صغبرة على الجانب الشمالى يمكن للمستخدم دخول الهرم. واستکشاف 
المناطق الداخلية» مع لوحة قيادة التحکم فى الجزء السفلی بأدوات املاحة. 


صورة ممر الدخول (مصدر الصور: .(http://www-vrl.umich.edu/project/pyramid‏ 
عندما يتحرك الستخدم خلال الهرم تظهر نقطة حمراء في الخريطة المقطعية (آعلی يسار 
جمیح الناظر)» كفي إل الوضع الخال للزائره مخ سوم مرفق آزرق اللون, يدل علی اتجاه 


الرؤية أو التنقل. 


عرض كبير ممر إلى غرفة الملك 
فى الأشكال عرض مختلف المناطق. 
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غرفة املك غرفة جوفية م تنته 


لتحسین مظهر الهرم من الداخل يتم تعيين قوام نسیجی, يمثل أنماطًا حجرية على 


الأسطح الداخلية. 


+ 


غرفة الملك بدون قوام نسیجی غرفة املك مع القوام النسیجی 

استخدام النموذج: 

فى حين أن تصور المشاهد السابقة يبين ا مناظر الحددة فقطء فان نموذج لغة نمذجة 
الواقع الافتراضى يسمح باستكشاف النظام بأكمله من المرات والغرف» وإنشاء أى منظر من 
أى اتجاه رؤية معينة» ويعزز تجربة الانتقال من خلال اللمداخل - إلى حد كبير - فى فهم 
ا مسافات. وتوزيع الوصلات وال ممرات. 

ممساعدة المستخدم مع نظام املاحة» فان سلسلة الجولة الكاملة متوفرة بالضغط من 
خلال قائمة عروض رؤية على الجانب الأيسر من لوحة القيادةء من بين العديد من وجهات 
نظر الرؤية رسوم متحركة محددة مسبقًاه تشمل رحلة فى الخارج حول الهرم الشفافه 
وبالنقر على خريطة القطاعات» تنقل الستخدم مباشرة إلى النقاط الساخنة الأقرب (خمس 
نقاط) داخل الهرم. 
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تحکم آخر متاح عند التواجد داخل الهرم. عبارة عن زر سهم؛ للتبدیل ويل الوقوف 
ومکان الزحف. 


يمكن للمستخدم الوقوف فى الغرفء لکن لا هکن أن يدخل المرات المنخفضة دون 
التحول إلى موقف الزحف لذلك يستخدم النموذج مفهوم الشخصية الرمزية الافتراضية 
1 التی تمثل املستخدم. ومستوی ارتفاع عين الشخصية الرمزية فى مستوی العين هو 
1 متر للوقوف» وارتفاع 07 متر للزحف. تتحکم هذه الميزة فى طريقة العرض الناجمة 
عن ذلك. وبالاضافة إلى ذلك تعمل من أجل الکشف عن التصادم. ویقوم تسلسل الجولة 
تلقائيًا بضبط ارتفاع الشخصية الرمزية, وبالتالی هکن تجنب التصادم أو الوقوف دون حركة. 

يمكن تحمیل نموذج صغبر من لغة نمذجة الواقع الافتراضی لنموذج الهرم الأكبر. خوفی 
من اطوقع: »http://www-vrl.umich.edu/ project/pyramid/vrml/khufu.wr!‏ بحجم 
3 كيلو بایت مضغوط أو بحجم 330 كيلو بایت. 

يمكن تحمیل موذج كبير من لغة مذجة الواقع الافتراضی لنموذج الهرم 
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الاک و , خوف_و من الوقع: http://www-vrl.umich.edu/project/pyramid/vrml‏ 
له بحجم 42 كيلو بایت مضغوط أو بحجم 378 كيلو بايت» مع ملاحظة أن هذه 
الصيغة تحتاج قدرة حاسب عالية. 

قبل استخدام ماذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی تأکد من إضافة الکونات البرمجية 
الإضافية. مثل کوزمو بلایر .CosmoPlayer (http://www.ca.com/cosmo/html)‏ 

جرى هذا المشروع فى جامعة ميتشيجان بمختبر الواقع الافتراضی فى كلية الهندسة» وتم 
تمويله من قبل كلية الهندسة» مع رسوم ثلاثية الأبعاد من تصميم بيجى ساندرز ۳۰۵8۲ 
5 من خدمات البيانات الأثرية» بتطبيق بيانات الهرم على تطبيق أوتوكاد 
52 ا4. نتجت هذه البيانات ف البداية عن طريق رسم خرائط مشروع هضبة الجيزة 
Plateau Mapping Project (GPMP)‏ 3122.: التابع لمعهد الدراسات الشرقية فى جامعة 
شیکاغو0ع2نط) 0rienta1 stitute at the University of‏ ومتحف جامعة هارفارد 


.Harvard Semitic Museum 
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الفصل الخامس 
الشروعات البحرية 


پتناول هذا الفصل مشروعات مختلفة تتضمن الابحار عبر اليخت» ومشروع انتاج وبناء 
السفن. ومشروع دراسة محاکاة حركة سفينة. ومشروع مراقبة حركة مناورة من غواصة فى 
الفضاء ثلا الأبعاد. 
مشروع إبحار اليخت: 

مشروع النموذج الأولى الافتراضى لإبحار بخت Virtual Prototyping of a Sailing‏ 
۲ مشروع برعاية مختبر الهیدروداینامکس البحرية Marine Hydrodynamics‏ 
Laboratory‏ تم إنشاؤه ليخت افتراضىء يبحر من تمثيل مخططات التصميم مساعدة 
الحاسب 41100320؟ لدراسة الصعوبات والقيود والفوائد من واقع افتراضی الغمر. فى تطبيق 
يتعامل مع المشكلات. وترتيب المساحات الضيقة. 


امصدر: http://www-vrl.umich.edu/project/yacht/YachtBoom.web.jpg‏ 
تتم نممذجة المناطق الداخلية والخارجية ثلاثية الأبعاد لليخت بقدر كبير من التفاصیل, 
مع استخدام واسع النطاق لرسم خرائط النسیج. وتسلط هذه الدراسة الضوء على الفائدة 
التى تعود من تطبيق واقع افتراضى الغمر فى تصميم اليخوت والتطبيقات البحرية ذات 
الصلة. 
يمكن دراسة تخطيط وترتيب الأجزاء الداخلية فى التمثيل على نطاق ثلاق 
الأبعاد افتراضى كاملء يوفر للمستخدم الثی عبره. وإمكانات التحليق فوقه. 
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ویواجه المستخدم تجربة ممارسة انطباعية واقعية لتصمیم معقد. وهکن آیضا تقییم الیخت 
قبل أن یجری بناژه. 


عرض منظر من أعلى» مع سطح شفاف للیخت. يبين ترتیب الداخل (مصدر الصورة 
.(http://www-vrl.umich.edu/project/yacht/plan.midsize. gif‏ 


ر الصورة: http://www-‏ 


عرض منظر سطح اليخت» الذى يمكن مشاهدته أعلى (مصد 
.(vrl.umich.edu/project/yacht/deck.midsize.gif‏ 
2 ا چچ 


المثی الداخلى من خلال مناظر الصالون والمطبخ (مصدر الصورة: -wWں//:p)‏ 
.(vrl.umich.edu/project/yacht/salon_shot.midsize.jpg‏ 


منظر التحليق الخارجی (مصدر الصورة: http://www-vrl.umich.edu/project‏ 
.(/yacht/persp1.midsize.jpg‏ 
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مشروع محاكاة افتراضية لعملیات انتاج سفینة: 
فى سياق نظم التصنيع الدقیق تمت دراسة تصميم وإنتاج أجزاء سفينة شحنء تابعة 
للبحرية» باستخدام غمر الواقع الافتراضى فى محاكاة افتراضية لعمليات إنتاج السفينة 


. Virtual Simulation of Ship Production Processes 


مصدر الصورة: .http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ship_prod/dbshiplarge.gif‏ 

فى بداية تصمیم النموذج الأولى الافتراضی لقسم من آقسام السفينة. اهتمت الدراسة ما 
يتم حاليًا عند بناء سفن من هذا الحجم الكبير» عن طریق جمع القاطع الجاهزة (اللبنات) 
فى تجمیع نهانی. ويبدأ التصمیم بتصمیم القسم السفلی الزدوج» ووضع لبنات كتل البناء 
التی تقع فى الجزء السفلی من السفینةه عن طريق انتاج النموذج باستخدام التصمیم 
مساعدة الحاسب (أوتوكاد 411:0024): وتحویله التصمیم إلى نموذج أولى افتراضی. 

يكشف سير الغمر خلال تمثيل النطاق الکامل لهذا الهیکل العقد من الصلب فورًا عن 
عيوب التصمیم. التی توجد عادة فى ماذج التصمیم بمساعدة الحاسب 0۸/0۸۲ 
الأولية على سبیل المثال» يبين عدم القدرة على الوصول إلى بعض الحجرات لاجراء عملیات 
اللحام» وآن العدید من عناصر التقوية الطولية الرفقة قد تکون على الجانب الخطاً بطريقة 
عرضیة. 

تتيح النماذج الأولية الافتراضية من كتل البناء فرصة إجراء الکشف ال مبكر عن 
آخطاء التصمیم. وتجنب التکالیف الكبيرة» التى هکن أن تحدث إذا ما تحققت 
هذه الأخطاء فى وقت لاحق آثناء عملية التصنیع. بالاضافة إلى ذلك هکن تنابع 
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عمليات التجميع امتتالية, مع سهولة الوصول. وتنفيذ عملیات اللحام. واستخدام ونقل 
العدات داخل قسم من الأقسام. 


نظرة عامة على القسم السفلى المزدوج (مصدر الصورة http://www-vrl.umich.edu‏ 
.(/sel_prj/ship_prod/db_grid.gif‏ 


مناظر مختارة من الخارج والداخل 


مصدر الصورة: .http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ship_prod/db_man.gif‏ 
يمكن تحمیل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی بحجم 167 كيلو بایت؛ لفحص عيوب 
تصمیم القاع ال مزدوج من اطوقع ( http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ship _prod‏ 
.(/db_grid-2.wrl‏ 


التصوير باستخدام كهف البيئة الافتراضية ۸۷۲ ودراسة القاع ال مزدوج فى كهف البيئة 
الافتراضية (الملص در http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ship_prod/CAV E-DB-‏ 
.(medium.jpeg‏ 
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فى المرحلة الثانية من الشروع تمت محاكاة عملية التجمیع من آسفل القاع المزدوج, 
استنادا إلى إجراءات الممارسة العملية القياسية فى حوض بناء سفن معينء وتم إنشاء النموذج 
الأولى الافتراضی بالرسوم المتحركة لعملية التجمیع. التى تسمح بدراسة حدود السماح 
والاصطدامات الحتملة» خلال هذه العملية. من عملیات اللحام الطلوبة ف الراحل 
الختلفة» وعملیات الروافع اللازمة. وغبرها من جوانب الانتاج. 


التجمیع 
(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ship_prod/assembly1.gif‏ 
يكن تحمیل عرض الرسوم التحرکة ۵1۳ لتسلسل التجمیح بحجم 641 کیلو ابت من 
الموقع http://www 1.umich.edu/sel_prز/ship_prod/db-movie. gif)‏ كما مكن 
تحمیل الرسوم المتحركة لنموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی بحجم 53 كيلو بايت. وتفقد 
عملية من آی زاوية من الموقع ( http://www-(vrl.umich.edu/sel_prj /ship_prod‏ 
./assembly_grid.wrl‏ 
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مشروع محاکاة حركة سفینة: 
فى دراسة محاکاة حركة السفينة 5112111260 Motion‏ منک تم حساب حركة سفينة 
حاويات عالية السرعة؛ للسفر فى أعالى البحارء باستخدام التحليل الخطى. 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/wave_ship/wave_ship.gif‏ 

استخدمت النتائج لتحريك نموذج لغة النمذجة الافتراضية الذى يتكون من ثلاث 
مجموعات کائنات: سطح الوج. وبدن السفينة مع البنية الهيكيلية. ومؤشر الانحناء الذى 
يظهر على شكل رسم الخلفية. ويقوم التطبيق بعرض قدرات لغة نمذجة الواقع الافتراضی؛ 
من أجل التصور الصحيح لنتائج التحليل الهندسى. 

تسمح أزرار التحكم فى أعلى الرسم بالتحكم التفاعلى فى الرسوم المتحركة للغة نمذجة 
الواقع الافتراضی, وكلما انتقلت السفينة خلال الموج يشير خط أحمر متحرك على رسم 
الخلفية إلى الانحناء فى اللحظة الراهنة. ويمكن للمستخدم تفعيل العديد من وجهات نظر 
الرؤية المحددة مسبقّاء أو يمكن أن يتنقل بحرية حول البيئة. 

مشاهد من وجهات نظر الرؤية المحددة مسبقًا: 


(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/wave_ship /view01 web. (مصدر الصور:‎ 


«gif‏ والصور التالية. 
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يمكن تحمیل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی للرسوم المتحركة» والتحکم فى الحركة 
من خلال تشغيل الأزرار من اطوقع: ( ۷۵۷۲6 http://www-(Zvıl.umich.edu/se 1_prj/‏ 
ship/wave_ship.wr1‏ حجم 175 كيلو بايت. 

تحت عنوان: جيل من الاستجابات المتطرفة فى تاريخ وقت معين بواسطة أرمين ترويسك 
۰ ۸1 يوضح هذا التطبيق من الواقع الافتراضى المنهجية التى مكن من خلالها 
حساب تصميم الأحمال الهيدروديناميكيةء ويستند هذا التحليل على فرضية أن البيئة أو 
سلسلة الموجات التى تثير استجابة خطية. ستكون أيضًا مشابهة لقطار موجات» أو بيئة تثير 
استجابة غير خطية. 

ما إن يتم التعرف على عملية التصميم المطلوب - على سبيل المثال عملية التصميم 
لحظة انحناء وسط السفينة - فسوف يتم تحديد البيئة التى تؤدى إلى قيم التصمیم. بحيث 
يتم تحقيق قيمة التصميم الاحتمالى فى فترة قصيرة نسبيًا من الوقت (على سبيل المثال» 
مواجهات موجة)» ويمكن بعد ذلك استخدام عناصر الموجة وشروط الجسم الجامد الأولية 
على أساس التحليل الخطىء ويمكن استخدامها فى نطاق وقت غير خطی, وحفظ رموز البحر. 

ستكون النتيجة فى نهاية المطاف طريقة تاريخية بالزمن من الضغوط والأحمال المحلية, 
والتى يمكن إدراجها فى مولد تصميم الأحمال Design Loads Generator (DLG)‏ 
للتحليل الهيكلى مع السفينة اللاحقة من قبل رموز العناصر المحدودة Finite Element‏ 
.»)۴۴٤M( 65‏ وهدف ذلك توليد عديد من تاريخ وقت قصير من حادث موجات (على 
ترتيب أربعة إلى عشرة تصادمات موجات). والتى تنتج مجموعة متكاملة من أقصى 
الاستجابات الخطية مع الخصائص الإحصائية ال مطلوبة. 

فائدة هذا النهج هو تعزيز كبير لكفاءة جهاز محاكاة البحر غير الخطية» من خلال 
تقليص وقت التشغيل. 

يستند المثال المعروض هنا إلى تاريخ الوقت. الذى يحتوى على قيمة تصميم 
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لحظة انحناء وسط سفينة الحاویات عالية السرعة ف آعلی البحان مع سرعة إلى الأمام, 
تتجاوز 22.1 عقدق ویعتمد طيف الإدخال على ارتفاع الأمواج 15 مترّاء وفترة عبور طدة 12 
ثانية» ویتم عرض لحظة الانحناء على الرسم البیانی فى الخلفية بقطار موجة مبين ف الأرقام. 


تم تصمیم أداة الرسوم التحركة مع لغة نمذجة الواقع الافتراضی؛ حتی هكن أن يرى 
المصمم ما يفعله مجال الأمواج والسفینة وتقوم به فى ذلك الوقت عندما يتم تحقیق الحد 
الأقصى فى لحظة الانحناء. 

الاستجابة القصوى التى تتسبب فيها النظرية الخطية: 


.(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/wave_ship/extreme01.web.jpg (امصدر:‎ 

كم إنشاء الرسو اة ق كم اة اماب البخرية ریس اة 
Department of Naval Architecture and Marine Engineering‏ من قبل طلاب 
الدراسات العليا. 
مشروع مناورات الغواصة: 

يسمح هذا التطبيق بلغة مذجة الواقع الافتراضی .711311 من مراقبة حركة مناورة 
غواصة ف فضاء ثلاف الأبعاد. 

يعرض هذا النموذج فى خلال 16 دقيقة و40 ثانية رحلة بحرية طويلة تحت اطاء فى شكل 
بيانات شاملة» وضعت لبناء غواصة أطانية. وحوض بناء سفن أطانى Howaldtswerke-Deutsche‏ 
.Werft AG‏ 

قثل مجموعة البيانات نتائج محاكاة مناورات غواصة فئة 500 طن. بينما يقوم 
حوض بناء السفن ببناء فثات جديدة من هذه الغواصات. على سبيل المثال فئة 
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4 وتشکل مثل هذه المحاكاة لتلك الناورة جزءًا مهما من تحلیل التصمیم. والتحقق من 
أى تطور جدید. 


غواصة فئة 214 (مصدر الصورة: http://www-vrl.umich.edu/project2/submarine‏ 
.(/class214_max.jpg‏ 

الهدف من هذا المحاكاة محاكاة رسوم متحركة؛ لتصور سرعة وحركة الغواصة. جنبًا إلى 
جنب مع تغيير الإعدادات عن الدفة والحرکة. ویسمح زر تفاعل تبادل (التحكمات 
۵ ) بعرض هذه الإعدادات» بينما يسمح الزر الثانی (زر المسار ۳۵10) بعرض امسار 
الكامل للغوص, هثل محاكاة منحنى ف الفضاء ثلا الأبعاد» كما تتحكم الأزرار التفاعلية 
الأخرى فى رسوم متحركة مماثلة لتشغيل جهاز فيديو (للتشغيل والتوقف وإعادة التشغیل), 
وبالإضافة إلى ذلك» يشير منزلق متحرك إلى الوضع الحالى على محور الزمنء وهکن سحب 
شريط التمرير إلى الأمام أو الوراء» إلى أى نقطة ف المحاكاة. 


مسار ثلاق الأبعاد طناورة الغواصة أجهزة تبين الدفة والزوایا 
لتسهيل فهم حركة الغواصة ف فضاء ثلاث الأبعاد. فمن المتوقع وجود ثلاثة مسطحات 
متعامدة. مع عرض خطوط شبكة, بفرضية آنها مرجع الخلفية» وظل متحرك من الغواصة 
يتم إسقاطه على المسطح السفلى. 
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آثناء تشغیل املحاكاة هکن للمستخدم تحدید وجهة النظر (موضع واتجاه الرژیة) من 
قائمة محددة. مسبقة الاعداد لوجهات النظرء وهکن ملاحظة املشهد من مواقع ثابتة, أو 
من مختلف مواضع واتجاهات النظر التحركة, التی تتبع منظر مسار الغواصة. 


(امصدر: .(http://www-vrl.umich.edu/project2/submarine/sub_max.jpg‏ 
تم تنفيذ التطبيق باستخدام لغة نمذجة الواقع الافتراضى بالاصدار الثانى 2.0 ,۷۵۲ 
لنمذجة الواقع الافتراضى على شبكة ويب العالية» ومن أجل استخدام التطبيق يجب وضع 
وتثبيت مكونات الاضافات البرمجية للغة نمذجة الواقع الافتراضى 1118-12م ,]۰۷۷ وهی 
إضافات برمجية مجانی. مع التوصية باستخدام إضافات كوزمو بلاير -18م CosmoPlayer‏ 
هذ اممجانيةء أو غيرها من الإضافات البرمجيةء ويمكن تحميل نموذج لغة نمذجة الواقع 
الافتراضى .1712311 مناورة الغواصة من اطوقع: ( (http://www-vrl.umich.edu/project2‏ 
datamain. wr!‏ ubmarine/vrml/HDWء/.‏ بحجم 483 كيلو بایت» مع ملاحظة آن موذج 
الغواصة الستخدمة فى هذا التطبیق غواصة تقليدية» ولیست هی الغواصة الفعلية التى 

استخدمت فى محاكاة ال مناورات» وهکن الاستعاضة عن النموذج بأى هندسة آخری. 

تم ضغط النطاق الزمنی للرسوم المتحركة لتسريع ال محاكاة. وقد تم تطوير هذا التطبیق 
من قبل ستيفانى سرجیست 5181156 9160۳206 من هندسة بريست ف فرنساء خلال 
التدريب الداخلى فى مختبر الواقع الافتراضی» وجرى توفير مجموعة البيانات الأساسية من 
قبل حوض بناء السفن الأطانية 150۷. 
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الفصل السادس 
ا مشروعات الصناعية 

يحتوى الفصل على بعض نماذج مشروعات الواقع الافتراضی, التى تم تنفيذها ف الجالات 
الصناعية» مثل مشروع النمذجة الأولية الافتراضية للنماذج الداخلية للسیارات» ومشروع 
النموذج الأولى الافتراضى مفهوم السیارق ومشروع الروبوتات ف التصنيع الافتراضى. 
نمذجة أولية افتراضية للنماذج الداخلية للسيارات: 

أثناء تصميم السيارات يتم بناء النماذج بالأحجام الطبيعية ا مفصلة من الداخل؛ لدراسة 
وتصميم وتقييم العوامل البشرية. وقضايا الراحة والسلامة» وتكون هذه النماذج المادية 
غالية الئمن» وتستغرق وقنًا طويلاء ويصعب تعديلها. 


http://wwW- (المصدر:‎ 


.(vrl.umich.edu/project/automotive/InteriorMed_webpage.gif 

يوفر الواقع الافتراضى بالغمر بدیلا فعالاء ويمكن بناء نماذج أولية افتراضية بالحجم 

الطبيعى؛ من أجل أن تحل محل النموذج المادى لتحليل جوانب التصمیم. مثل: تخطيط 

وكفاءة التعبئة والتغليف. ووضوح وتصور الأجهزة والعدات» وضوابط التحکم. والأدوات 

والمراياء ووسائل الاتصال. وسهولة وإمكانية الوصول إليهاء والوضوح والاصطدامات. وأداء 
الإنسان. وعلم الجمال والجاذبية وما شابه ذلك. 

عندما يجلس الشخص مغمورا فى بيئة افتراضية لمقاعد ال مناطق الداخلية 

الافتراضية فى السیارق. هكن دراسة وتصميم السيارةء والتفاعل مع السيارة 
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الافتراضیة. ویستخدم مقعد جلوس الغمر طشاهدة الغمرء والتفاعلات فى مشروع النمذجة 
الأولية الافتراضية من النماذج الداخلية للسیارات Virtual Prototyping of Automotive‏ 


. 11115 


WWW- (اطصدر:‎ 


.(vrl.umich.edu/project/automotive/YunSeatingBuck2_webpage.gif 
Chrysler تطور المشروع ف الفترة بين 1995-1993ء برعاية شركة كرايسلر‎ 
لدراسة عملية النمذجة الأولية الافتراضية عصام2+0406 ۵1ں٤۷¡۲ء أى تنفيذ‎ 10 
العديد من الخطوات اللازمة لإنشاء تمثيل افتراضى من نموذج التصميم باستخدام الحاسب‎ 

1 للاستخدام اللاحق فى النموذج الأولى من غمر الواقع الافتراضى. 

تم تنفيذ المشروع بأسلوب منهجى وتطوير ملبس من الأدوات التفاعلية» وخوارزميات 
الإهلاك التلقائية. ونماذج البيانات التى تغطى العملية برمتهاء وتم تخفيض الوقت اللازم 
لإنشاء نموذج أولى افتراضى» من عدة أسابيع أو آشه إلى بضع ساعات. 

أثبتت هذه الخطوة الهمة نحو تحقيق هدف إنتاج نموذج أولى افتراضى سريع.: أن 
تطبيق الواقع الافتراضى» يمكن من تقصير دورة وقت التصمیم» وخفض التكاليف. والسماح 
بالاستجابة للسوق؛ لتحسين المنتجات التى تم تحسينهاء من خلال دراسة عدد أكبر من بدائل 
التصميم الافتراضية» ويمكن تلخيص خطوات عملية إنتاج النماذج الأولية الافتراضية على 
النحو التالى: 


© استخراج الهندسة: من نموذج التصميم بواسطة الحاسب 0۸۵ / 0872. 
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التغطية بالفسیفساء: تقریب الهندسة بالضلعات وشبكة الضلعات. 

تخفیض التعقید: على مستویات مختلفة من التفاصیل. 

تحرير النموذج: اللون» وخصائص الموادء قنة الأوضاع الطبيعية والاضاءة ... إلخ. 
دقة رسم الخرائط النسيجية لتمثیل العناصر التفصيلية. 

الهندسة الاضافیة: محیط خارجی وغيره من العناصر. 

معايرة العرض اطرث مع العناصر امادية لقاعد الجلوس. 


برمجة وظائف وسلوك القیام مهام تنفیذیة. 


التغطية بالفسیفساء: 

تتکون هندسة التصمیم الداخلی للسیارات بشکل حصری تقريبًا من الأسطح المنحنية, 
ویستخدم تطبیق التصمیم پواسطة الحاسب 0۸/0۸۷۲ للتمثیل الریاضی لهذه الأشكال 
الحرق. ومع ذلك يستخدم النموذج الأولى الافتراضی لتقدیم الهندسة. عن طریق رسومات 
الحاسب الأوليةء مثل النقط والخطوط والضلعات» ویجب أن تقترب الأسطح المنحنية من 


بعضها؛ لک تنسجم مع شبكة الضلعات. باستخدام خوارزمیات التغطية بالفسیفساء. 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/automotive/carm.gif‏ 


خوارزميات الإهلاك التلقائية مصطانه‌عله <ه1 عاعصتع۲ بتقليل عدد الأضلاع 
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إلى اطستوی الذی پسمح بالاستجابة إلى التجسیم فى الوقت الحقیقی Realtime Rendering‏ 
با معدلات المرجوة من 20 إلى 30 لقطة فى الثانیق. خلال عرض غمر الواقع الافتراضی, وتتم 
التغطية بالفسیفساء الأولية من لوحة القيادق وتنتج الضلعات. 
الخياطة أو التشبيك: 

یتکون سطح نموذج تطبیق التصمیم بمساعدة الحاسب 0۸/0۸۷ عادة من عدة 
بقع سطح. ترتبط على طول الحدود الشترکة» ومن شأن التغطية بالفسیفساء وتطبیق 
الخوارزمیات للبقع الفردية خلق فجوات أو تداخل بين هذه البقع. وتقوم خوارزمية 
الخياطة بتشبيك البقع منفصلة معا وإنتاج مضلع موحد مع القمم الشتركة عند الحدود 
على طول الحدود المشتركة من البقع السطحية. 


في الیسار الحدود المشتركة, فى الوسط التغطية بالفسیفساء فى اليمين التشبيك أو 
الخياطة 


مصدر الصورة:-171707//:صاخط) 
.vrl.umich.edu/project/automotive/stitching_webpage.gif)‏ 
دقة رسم خرائط النسيج: 
تتطلب نماذج عناصر التفاصيل المعقدة (مثل الراديوء أو منافذ الهواء) أعدادًا كبيرة من 
الضلعات؛ لذلك تستخدم خرائط النسيج. 


تحويل الصورة إلى خريطة نسیج» ووضعها ف المكان الصحيح. 
مصدر الصورة:( http://WWW-‏ 


.(vrl.umich.edu/project/automotive/InstrPanel_webpage.gif 
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خرائط النسیج Texture Maps‏ أداة ممتازة للحد من التعقید الهندسی يتم تحويل 
تجسيم الحاسب أو صور هذه العناصر الفوتوغرافية إلى صور نقطية. ويتم لصق القطع 
تدريجبًا من الصورة بدقة ف المكان الصحيح داخل النموذج الافتراضى» كما يتم استخدام 
مواد عناصر أخرى فى المحيط الخارجى. 


http://wwW- مصدر الصورة:(‎ 
.(vrl.umich.edu/project/automotive/neon_2_webpage.gif 

القاعد واممعابرة: 

يوفر مقعد القيادة العناصر الأساسية المادية. وهو جهاز عرض غمر الواقع الافتراضی 
ممكونات النموذج الأولى الافتراضی طکونات السيارة الداخلية. 

تستخدم مقاعد القيادة المادية فى هذا التطبيق لوضع شخص بشكل صحيح داخل 
السيارات الافتراضية. والسماح له بالتفاعل الواقعی مع العناصر الأساسيةء ويتكون المقعد 
من: مقعد وعجلة القيادة. ودواسات القدم» وعصا التحويل» وتقدم ال مناطق الداخلية 
الافتراضية عبر جهاز عرض مجسم. 

تقوم املعايرة الدقيقة للعرض الافتراضى مع العناصر المادية للجلوس بدور فعال للفائدة 
الحقيقية من النموذج الأولى الافتراضی. 

عندما يقوم اللستخدم بامساك عجلة القيادة الظاهرية مع قفاز بیانات اليد فان هذا 
القفاز یستخدم للتحکم بيد افتراضية. ویجب أن يشعر الستخدم بعجلة القيادة الفيزيائية 
الفعلية فى نفس المكان. 
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.wwwv-rl.umich.edu/project/automotive/YunSeatingBuck1 _webpage.gif. (المصدر:‎ 


(الصدر: .(http://www-vrl.umich.edu/project/automotive/handincar6_webpage.gif‏ 
الوظائف والسلوك: 

للاستخدام النهاق للنموذج الأولى الافتراضى» فإن التفاعل مع ال مناطق الداخلية یحتاج إلى 
تحدید. عن طريق استجابة النموذج الأولى للعمليات من قبل المستخدم. وظائف وسلوك 
النموذج هو كتابة برمجة فى شكل علاقات حدث وفعل .Event-Action Relations‏ على 
سبيل المثال» إذا قام الستخدم بلمس زر الراديو مع قفاز البيانات (الحدث). سيتم تشغيل 
الصوت (الفعل)» وعندما يلمس تحكمًا آخر لبدء تشغيل أو إيقاف ممسحة الزجاج الأمامىء 
فإنه يتم تنفيذ الحدث. 


يمكن أيضًا استدعاء القوائم المنبثقة الظاهرية لتعديل الألوان الداخلية» والبيئةء 
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والاضاءة وغيرها من الاعدادات» مثل تغيير اعدادات الضوء عبر القانمة النبثقة الظاهرية. 


.(twww-vrl.umich.edu/project/automotive/neon-menu3_webpage.gif (امصدر:‎ 


تحريك عجلة القيادة 


.(http://www-vrl.umich.edu/intro/Grab Wheel _cut_mid.gif (مصدر الصورة:‎ 


113 


مشروع النموذج الأولى الافتراضی طفهوم السيارة: 

النموذج الأو لى الافتراضی طفهوم السپارة Virtual Prototyping of a Concept Car‏ 
دراسة تمت فى 1996 برعاية مؤسسة برنس 00۳00۲۵101 ۳۶86 فى هولنداء وميتشيجان؛ 
لإنشاء النموذج الأولى الفعلى للفهوم السيارة. من تصميم جزئ تم تطویره. بعملية تحويل 
مجموعات البیانات إلى تمثيل مضلع مع عدد الأضلاع؛ للمشاهدة ف الوقت الحقیقی 
للعرض» بواقع افتراضى الغمر فى قلب هذا المشروع. 

تم تصميم سيارات المفهوم لدراسة الأفكار الجديدة للسیارات التى م يتم تصور إنتاجها 
آبذا بهذه التصامیم. ويوفر الواقع الافتراضى أداة تقييم مثل هذه التصميمات ف نطاق كامل 
بدون بناء النماذج المادية التى تستعرق الوقت الطويل بتكلفة عالية. 

فى سيارة المفهوم هذه فقد ظهرت فكرة غير عادية بذراعین» هتدان على جانبى عجلة 
قيادة السيارة (المقود)؛ لاستكشاف التحكم ف المفاتيح والمحولات الأقرب إلى السائق. 


عجلة القيادة مع أذرع التحكم والقائمة الافتراضية لاختيار الألوان الداخلية 


مصدر الصورة .(http://www-vrl.umich.edu/project/concept/Menu_websize.gif)‏ 


عرض سيارة ا مفهوم ف واقع افتراضى الغمر باستخدام الكهف 04571 
(المصدر: http://www-vrl.umich.edu/project/concept/CAVE-princecar-‏ 


.(medium.jpeg 
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الخطوات الأأساسية لانشاء مفهوم السيارة الافتراضية مشابهة لعملیات النموذج الأولى 
الافتراضی الداخلی للسیارات» وتشمل التخطية بالفسیفساء خوارزمية الاهلاك. التشبيك أو 
الخياطة» ورسم الخرائط النسيجية. والعايرة وغيرها. 

فى هذا الشروع» فان مجموعات البیانات ال مستخلصة تصل إلى عدد كبير للغاية من 
ا لمضلعات. عند الحاجة لتقدیم نوعية تجسم عاليةء ومن أجل العرض ف الوقت الحقیقی 
يتم وضع حد للتعقید. عن طریق استخدام خوارزمية الإهلاك لعدد الضلعات. الذی پستمر؛ 
حتی كن الوصول إلى نوعية تجسیم مقبولة. 


التمثیل ا مضلع لعجلة القيادة 
(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/concept/oldwheel1big.gif‏ 


يتبين أن مجموعة البیانات الأصلية مع عدد الأضلاع عالية للغاية» المضلع النقوص بعد 
ت< ف ص ۱ 1 ق 3 
(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/concept/newwheelbig.gif‏ 
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جودة تجسیم عالية لعدد الأضلاع الأصلى. 


.(http://www-vrl.umich.edu/project/concept/oldwheelSolid.gif (اطصدر:‎ 


جودة تجسيم مقبولة بعد خفض عدد الأضلاع 
(امصدر: .(http://www-vrl.umich.edu/project/concept/newwheelSolid.gif‏ 


تم تطبیق عملية مماثلة لجمیع آجزاء التصمیم. وتبين الصور التالية أشكال شبكة 
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منظر خارجی بانخفاض شبکات الضلع منظر خارجی لنتيجة التجسیم 
یتضح مدی التعقید الهندسی الشامل للشبكة الضلعة ثلاثية الأبعاد. 


منظر عن قرب لشبكات المضلع منظرهن كرب اجه التجسيحع 
تألف تصميم المفهوم فقط من سيارة بدون لوحات جزئية خارجية» وعجلات» وغيرها من 
العناص ومع استخدام نموذج سيارة. وإضافة الغلاف الخارجى بشبكة مضلعات زاد عدد 
الأضلاع بشكل ملحوظ. ومع ترقية قدرة الحاسب أمكن الاطلاع على نموذج فى الوقت 
الحقيقى بمعدل إطارات مقبول. 


تصميم حزن طفهوم السيارة 


مصدر الصورة: .http://www-vrl.umich.edu/project/concept/PrincelInterior_websize.gif‏ 
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إضافة الغلاف الخارجی بشبكة مضلعات تجسیم الغلاف الخارجی 
مشروع الروبوت فى التصنیع الافتراضی: 

الروبوت ف التصنیع الافتراضی چ¬Manufacturi Robots in Virtual‏ دراسة برعاية 
جامعة ولاية ميتشيجان. ف برنامج الصناعات التحویلية. باستخدام لغة نمذجة الواقع 
الافترضى على شبكة ويب العالمية؛ من أجل وضع نماذج لعمليات الروبوت» وإمكانية نمذجة 
الروبوتات الوظيفية باستخدام قدرة برمجة لغة نمذجة الوقع الافتراضی, مما مهد الطريق 
لبيئة شبكة ويب ف الستقبل» حيث هكن تحميل الروبوت (أو آلية وظيفية آخری) من 
موقع ویب ووضعها فى نموذج افتراضى للمصنع. فى نهاية المطاف. فان معدات التحميل 
سوف تكون جاهزة وظيفيًا تمامّك وتسمح محاكاة عملية الانتاج قبل شراء أى أجهزة 
وتركيبها. 


۷ 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/robot1.gif‏ 
مکتبات اختیار الروبوتات الصناعبة متاحة بالفعل على شبكة الانترنت. ویوفر 
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البعض منها النماذج ثلاثية الأبعاد من هذه الروبوتات» فى روبوت المحاكاة الحدودة مكتبة 
افتراضية لعدد 174 من الروبوتات القياسية» تحت عنوان "مکتبة الروبوت" 1000۶ 
Library‏ فى الوقع (2ةمء.107.5051//:مغ16)» ولکل روبوت منها نموذج لغة نمذجة الواقع 
الافتراضی ,]۰۷۷1 یحتوی على هندسة الروبوت» هذه النماذج سلبية (غبر وظیفیة). لکن 
هناك نماذج روبوت ذكية فى مواقع ویب لدی الوردین» وهکن تحمیلها وتغذیتها مع 
الروبوت ببرنامج تحکم طهمة محددة من قبل الستخده. 


عينة روبوت من مكتبة الروبوت الافتراضية 


(الصدر: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/1r2.jpg‏ 
لتوضيح مبدأ برمجة الروبوت فى لغة نمذجة الواقع الافتراضی 71101 هكن تحميل 
الروبوت المحدود من مكتبة الروبوت Robot Library‏ فى الموقع «(http://www.rosl.com)‏ 
وتحميل إنتاج التحريك من میتسوبیشی>(ظ ۱1115171316111 MOVEMASTER‏ فى العنوان 
robot.)‏ /[robots/vrm/زv1.umich.edu/sel_prj-http://Www)»‏ وتوسيع ملف لغة 
نمذجة الواقع الافتراضی؛ ليشمل قوائم التحكم والرسوم المتحركة كاملة؛ لتغير الهندسة السلبية 
الأولية ف الروبوت إلى روبوت وظيفى. 
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لقطة شاشة قوائم التحکم ف الروبوت الوظیفی بلغة نمذجة الواقع الافتراضی 

(الصدر «(http://www-vıl.umich.edu/sel_prj/robots/robot2.web.jpg‏ مع آزرار 
تحكم وزر تحريك التحكم الآلى» الذى ينفذ برنامج محدد مسبقًا. 

من أجل محاكاة عملية الإنتاج يتم فى الخطوة التالية عمل نسخ من الروبوت» وبرمجة 
كل روبوت على حدة, ووضعها فى مصنع افتراضی مبسط بلغة نمذجة الواقع الافتراضی 
.VRML‏ 

تسمح المحاكاة الناتجة مع الروبوتات المتحركة بالتحقق من كفاءة التخطيط. وتصحيح 
برمجة الروبوت. وتناول الروبوت» والسماحية» والوفقات. والتدخلات. وأحداث التصادم, 


والجوانب الأخری. 


لقطة من شاشة مصنع افتراضی مبسط بلغة مذجة الواقع الافتراضی مع الروبوتات فى 
العمل 
(اطصدر: (http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/factory.web.gif‏ 
يمكن تحميل الرسوم المتحركة للمصنع الافتراضى بلغة نمذجة الواقع الافتراضى بحجم 42 كيلو 
بايت من اطوقع «(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/vrml/production.wr])‏ 
واستخدام "وجهة النظر التالية" ۷6۷11 ×" من لوحة تحكم الستعرض؛ للتحرك 
خلال اطشهد. 
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روبوت اللحام: 
يعرض الروبوت الآخر الوظیفی توضیح تنفیذ مهمة لحام بقعة. وقد اعتمد هذا الروبوت 
من اطعهد الوطنی للمعاییر والتکنولوجیا National Institute of Standards and‏ 
.»)N1S1( 00۵08۵۲‏ بتعدیل موذج» ووضعه ف بيئة انتاج صغيرة بعد تحمیل ملف 
(روبوت لحام بقعة بلغة نمذجة الواقع الافترافی بحجم 60 كيلو بایت من موقع: 
playme.wrl/|إrobots/vrm/زumich.edu/sel_pr. .)http://Ww w-1‏ ونقر قاعدة 
الروبوت الرمادية لبدء عملية اللحام» ويؤدى نقر أى من روابط الروبوت إلى عرض حركته 
وعند إطفاء مصباح الضوء يسبب إضاءة المنظر فى مكان اللحام من قبل شرر اللحام. 


روبوت بقعة لحام 


.(twww-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/weld.web.jpg (الصدر:‎ 

روبوت حل لغز آبراج هانوی: 

الروبوتات آلات مرنةء هكن استخدامها ق مجموعة متنوعة من الها منها علی سبیل 
المثال روبوت مصمم خصيصًا بلغة نمذجة الواقع الافتراضی, پساعد فى حل لغز تقلیدی باسم 
آپراج هانوی نمصهآ ۲ 10076 الذی پستند إلى آسطورة هندية قدهة ( .wwWں//:http‏ 
.(math.toronto.edu/mathnet/games/towers.html‏ 

برج هانوی لعبة دال قصة أسطورة هندية فة عن تحريك كوم 
من 64 قرص هش من مکان إلى آخر. يمكن نقل واحد فقط فى اطرة الواحدة ولا 
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مکان واحد آخر ف البنی (بالاضافة إلى الأماكن الأصلية وآماکن امقصد) التی هکن وضع 
کومة الأقراص فیهاء يبدأ تحرك الأقراص ذهابّا وإِيابّه بين كومة المكان الأصلى» وکومة الوقع 
الجدید. وكومة موقع الوسط والحفاظ دايا على الأكوام؛ من أجل أن یکون القرص الأكبر فى 
الجزء السفلی. والقرص الأصغر على آعلی الكومة. وقبل اتخاذ الخطوة النهائية لاستکمال 
كومة جديدة ف الموقع الجدید. ینهار البنی» ویتحول إلى غبارء وینتهی العام. هناك لعبة 
تقوم على هذه الأأسطورة هجموعة صغيرة من ستة آقراص, وثلافة آماکن أكوام» ووظائف 
وضع الأقراص من كومة آقصی الیسار؛ لنقلها إلى كومة أقصى الیمین. مع كومة تخزین 
انتقالية وسيطة فى الوسط. 

تستخدم الأزرار للعب ومعرفة ما إذا كان مكن نقل كافة الأقراص فى أقل عدد من 
التحركات ا محتملة» ويؤدى نقر الأرقام الخضراء لتحرك الروبوت (بدون القرص) إلى الموقع 
المطلوبء أما نقر الأرقام الحمراء فيؤدى إلى تحريك روبوت يحمل القرص إلى الموقع 
المطلوب. 


مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/towers.web.gif)‏ 
تحميل لعبة أبراج هانوى بلغة نمذجة الواقع الافتراضی, بحجم 8 كيلو بايت ف الموقع: 
.(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/robots/index.htm1])‏ 
مشروع واقع معزز قاتم على المعرفة طساعدة الصيانة: 
آحد آقوی استخدامات العواط الافتراضية لن تکون فى أن تحل محل العام الواقعی, وإنما 
أن تعمل لزيادة أو دمج رؤية نظر المستخدم للعالم الحقیقی مع معلومات إضافية. 
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هذه الفكرة التی آدخلها إلى العمل إيفان ساذرلاند. بعمله الرائد فى شاشة العرض 
الحمولة على الرآس, وغالبّا ما يشار إليها باعتبارها الواقع المعزز أو الحقيقة المدمجة ۸ 

على سبیل الثال. يمكن أن تضاف الرسومات والنص ف العام المحيط؛ لشرح كيفية 
تشغيل وصيانةء أو إصلاح المعدات. دون شرط أن يرجع المستخدم إلى ورقة منفصلة أو إلى 
دليل إلكترونى. 

با مثل» يمكن أن يتفاعل المشاركون فى اجتماع رجال الأعمال» مع نموذج ديناميى مشترك 
للأعمال المالية أو التنظيمية» ممثلة فى أبعاد ثلاثبة» واستكمالها بشكل انتقاق» مع الشرح 
الخاص لكل مستخدم أو مع مفكرات شخصية. 

إنتاج مثل هذه المواد يدويا يتطلب قدرا هائلا من الخبرة والجهد بالإضافة إلى حاجة 
تصميم العروض والوسائط الفائقة والوسائط التعددة. إلا أن الواقع المعزز يمكن أن ينشأ 
بكيفية بديلة للرسومات التوضيحية» بإضافة الرسوم التى يتم تصميمها مباشرة تلقائياء 
باستخدام تقنيات الذكاء الاصطناعى. 

بنى المشروع على أبحاث توليد الرسوم بواسطة الحاسب؛ من أجل تطوير واستخدام 
الواقع المعزز القائم على المعرفة؛ لتقديم مساعدة الصيانة (كارما) Knowledge-based‏ 


»)KARMA) Augmented Reality for Maintenance Assistance‏ بنموذج أولى» يراه 
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تم إرفاق ثلائة أجهزة تتبع ثلاثية الأبعاد (الثلشات الصغبرة فى الشکل)» مع الکونات 
الرئيسة للطابعة. مع السماح للنظام هراقبة آماکنها واتجاهها کنظام تفاعلی من التصامیم 
والرسومات والشرح النصی البسیط؛ لتحقیق مجموعة من الأهدافء التی تؤدى إلى أن یصبح 
هذا العالم الافتراضی مکملا للعالم الحقیقی, الذی يضاف الیه. 

على سبیل ال مثال» إحدى القواعد التی تظهر مکان کائن. وما إذا كان محجوزآ عن الحرکة 
أو فى غير التناول» ما لم يتم إبعاد جزء آخر بعيدًا عنه, فإذا كان محجوبًا يتم عرض رسم له 
بحيث يبدو من النظر إليه من خلال كائنات الحجب وإذا كان بالفعل مرتیّا فى العام 
الحقیقی, فإنه لا يلزم أن يكون مرسومًا بواسطة الحاسب. 

تضاف الرسوم عند الحاجة على سبيل المثالء عند بیان كيفية إزالة درج الورق من 
طابعة الليزر. يحتوى العام الافتراضی على تمثيل وإبراز درج الورق الذى يتتبع صينية تحرك 
الورق» ما الجزء المنقط فهو الجزء المخفى؛ نظرًا لحالة الدرج فى الوجهة املطلوبة» والسهم 
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الفصل السابع 
الشروعات التعليمية والتدريبية 


يقدم الفصل دراسة استكشاف فائدة لغة نمذجة الواقع الافتراضی على شبكة ويب 
العالمية؛ لتطوير المواد التعليمية فى شبكة ویب. من خلال مشروع آی بى ام التعلیمی» بعرض 
تطبيق المقاطع ال مخروطية؛ لتصور تقاطع مخروط مع سطح» وتطبيق سور الصين العظيم. 

يعرض الفصل أيضًا مشروع تصور حقل تدفق بحيرة ميتشيجان؛ لتصور تدفق السوائل 
ثلا الأبعاد. كما يعرض أيضًا مشروعًا تدريبيًا لمحاكاة حادث يقوم بإعادة بناء حادث؛ 
لتقدهه إلى هيئة امحلفین فى قضية. 
مشروع آى بی ام التعليمى: 

يقدم موقع ويب نتائج دراسة رائدة, أجراها مختبر الواقع الافتراضى فى جامعة ميتشيجان 
لشركة آى بى إم؛ لدراسة استكشاف فائدة لغة نمذجة الواقع الافتراضى ۷۸١۷1‏ على شبكة 
ويب العالمية؛ لتطوير المواد التعليمية فى شبكة ویب من خلال مشروع آى بى ام التعلیمی 
.IBM Educational Project‏ 


تم تطوير اثنين من التطبيقات التجريبية التالية: 
القاطع المخروطية ودمناء»5 عنصمن: أداة تفاعلية لتصور تقاطع 


سور الصين العظيم he Great Wall of China‏ : قطاع قسم من 
۱ سور الصين العظیم. مع تتابع وتسلسل متحرك؛ للتحليق ف الأجواء. 


باستخدام لغة مذجة الواقع الافتراضی كمعيار توزیع النماذج ثلاثية الأبعاد عبر 
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شبكة ویب يمكن أن تکون النماذج وظيفية وتفاعليةء على أن يتم تثبیت الاضافات البرمجية 
منعهدام :78341 ف متصفح ویب؛ من أجل معاينة وعرض نماذج لغة نمذجة الواقع 
الافتراضی» مثل الاضافات البرمجية طکونات کوزمو بلایر 00900۳12767 (قد تختلف 
الضوابط قلیلا مع آنظمة تشغیل مختلفة وإصدارات مختلفة من الاضافات البرمجیة). 

فى هذه التطبیقات هکن استخدام لوحة التحکم فى الزاوية الیسری السفلی؛ لاختیار 
واحدة من وجهات نظر الرؤية الحددة مسبقاء وتغيير اتجاه النظر بالنقر على قانئمة 
اتجاهات النظر )600 ۷: لروية قانئمة اتجاهات النظر اطتاحة. 

أيضًا يمكن الاختیار بشکل مباشی أو التبدیل من خلال القانئمة باستخدام آزرار التالی 
والسابق 0/۳۵05 على کل جانب من اسم اتجاه النظر أو عن طریق استخدام 
مفاتیح صفحة لأعلى أو لأسفل .Page Up/Page Down‏ 

هكن آیضا التنقل يدويًا عبر عام مشهد الواقع الافتراضی, باستخدام الذهاب (الحرکة 
الخطیة) وتدویر التحکمات» وتقع هذه التحکمات فى مجموعتین مختلفتین للسيطرة على 
الحركة» وتشمل خیارات الحركة الأخرى كلا من التكبير والتصغبر 70050 والتحريك معط 
والامالة 1116 والشرائح كما هکن التبدیل بين مجموعات من عناصر التحکم فى الحركة. من 
خلال نقر زر تغيير التحکم (0026015 ع8 هطن) إلى يسار الوسط. 

عندما يكون مؤشر الفأرة فوق عنصر (زر) يتم عرض نص يصف هذا البند على لوحة 
التحکم» يسمح أكبر زر فى يسار زر التغيير 02586 بالتدقیق, عن طريق تكبير أى جزء من 
الشهد الذى تحدده بالنقر على الفأرة. 
مشروع المقاطع ا مخروطية التعليمى: 

عندما يتقاطع مخروط مع سطح. فإن المخطط الناتج من التقاطع ما أن يكون: دائرة 
Circle‏ أو قطعًا ناقضًا ءومن1اك أو قطعًا مكافنًا 1همطهعه2 أو قطعا زائدا ه1مطععم152آ. 
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يتم الحصول على المنحنيات املختلفة بواسطة إمالة لوح السطح. كما أن حركة اللوح 
صعودًا أو هبوطًاء تحدد قياس ال منحنى الحالى الناتج» فإذا مر السطح عبر قمة رأس الخروط 
فسوف ينتج المقاطع المخروطية التى هكن أن تكون نقطةء أو خطًاء أو خطين متقاطعین, 
يتم الحصول عليها. 

تمت دراسة المقاطع الخروطية لأكثر من 2000 سنة باعتبارها أدوات مهمة لايزال لها 
تأثير إلى اليوم فى العلوم والهندسة» وغيرها من املجالات. ومن بعض الأمثلة العروفة» مدار 
كوكب حول الشمس (القطع الناقص). وكابل من جسر معلق (قطع مکافی)» وعدسة 
تلسكوبية (القطع الزائد). 


امصدر: .http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ibm/cone/cone.w!rl‏ 
مشروع المقاطع ال مخروطية التعليمى ٩۹60005‏ غ021 نموذج لغة نمذجة الواقع 
الافتراضى ,۰۷13۷11 يسمح للمستخدم بإمالة وتحريك السطح المتقاطعة بشكل تفاعلی, 
ورصد النتائج فى الوقت الحقیقی, ويمكن أن تنتج جميع أنواع المقاطع ال مخروطيةء ا فى 
ذلك الحالات الخاصة» ويمكن تدوير نموذج المخروط مع السطح ثلاق الأبعاد. وتفقده من 
جميع الجهات ويؤدى هذا إلى فهم ترتيب معین, وفهم النتائج التى يمكن أن تنتج عن ذلك. 
مكن تحميل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضى لتقاطع السطح مع مخروط واستكشاف 
التقاطعات المخروطية مع النموذج ف الموقع( http://www-(vrl.umich.edu /sel_prj‏ 


:0.1 /ع2م»ء/ ibm/ء‏ بحجم 26 كيلو بايت. 
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تظهر وجهتان للرؤية من الدخول ومن أعلى المشهد السبق الاعداد؛ للتحکم ف تقاطع 
السطح مع المخروطء وهکن استخدام اثنين من منزلقات التمریر: 

(1) شریط التحکم فى الوضع العمودی للسطح. 

(2) داثرة تحکم فى زاوية السطح بالنسبة إلى المخروطء وتوجد بعض الاعدادات المسبقة, 
ويمكن اختیارها من خلال النقر على الأسهم. 

اعتمادًا على نوع الحاسب قد ترى تغير المؤشر عندما يكون أعلى الأسهم؛ مما يشير إلى 
آنها نشطةء ويمكنك أيضًا النقر فوق خطوط التمرير وسحبها لتغيير المكان باستمرارء وهکن 
أيضًا تشغيل أو وقف تشغيل حركة ال مخروط والسطح املغزلية» عن طريق النقر على أى 


كائن. 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ibm/cone/newcone.W!I|‏ 
مكن تحميل ملف لغة نمذجة الواقع الافتراضى لتقاطع المخروط مع سطح من الموقع 
wr!)‏ .ibm/cone/newcone/زv1.umich.edu/sel_pr-http://Www)؛‏ لاستكشاف التقاطع 


فى ملف بحجم 100 كيلو بایت مع رسوم متحرکة. 
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مشروع سور الصین العظیم التعلیمی: 

فى مشروع سور الصین العظیم Great Wall of China‏ ۲6" جمعت شركة آی ی ام 
71 القصص وال معلومات الحديثة من جمیع آنحاء العام» مع مجموعة من وصلات إلى 
مواقع ویب آخری حول سور الصين العظیم؛ لتنتج موذجین رائدین من نماذج لغة مذجة 
الواقع الافتراضی حول السون يحتوى النموذج الأول على نموذج بدون خرائط نسيج. بینما 
یحتوی النموذج الثانى على مواد مضافة مع خرائط النسیج. 


Badaling Section of China Great Wall قسم بادالینج من سور الصين العظیم‎ 

(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ibm/wall/GreatWall.gif‏ 

فى هذا المشروع يمكن املاحة بين مناظر الرؤية الختلفة الحددة مسبقًا باستخدام مفتاح 

التحكم (صفحة لأسفل 0۷ عهه۳) أو باستخدام لوحة التحکم. حتى الوصول إلى الرسوم 

المتحركة لرحلة اعتلاء 18146 وتستمر دورة الرسوم المتحركة متواصلة دوريًاء حتى يتم 

تحديد منظر رؤية مختلف» كما يمكن أيضًا الملاحة بحرية. من خلال الشهد. باستخدام أزرار 

التحکم. وأيضًا هكن التحكم ف بعض إعدادات العرض والملاحة. من خلال النقر على زر 
تفضيلات فى الجانب الأهن من لوحة التحكم. 
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يمكن تحمیل النموذج الأول بدون خرائط نسیج بحجم 120 كيلو بایت من الوقع: 
.(http://www-vıl.umich.edu/sel_prj/ibm/wall/greatwall.wrl1)‏ 


يمكن تحميل النموذج الثانى بخرائط النسيج بحجم 264 كيلو بايت من الوقع: 
.(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ibm/wall/texgreatwall.wr1)‏ 
مشروع محاکاة حادث: 

محاکاة حادث 52111205 ۸۶0066 تمثيل افتراضی یقوم باعادة بناء حادث ميت 
افتراضيًا؛ لتقدهه إلى هيئة المحلفين فى قضية تتعلق بتغییر فى عمود مجمع الهاتف من قبل 
طاقم عملء كان العمود على بضعة آقدام فوق سطح الأرض. 

من الفترض ف التصمیم الناسب أن ترتكز الکابلات الهاتفية الداخلة والخارجة مع 
العلامات الاشارية وحائط الحماية وأساس العمود؛ للحفاظ على موضع اتزان. مع ذلك فانه 
فى هذه الحالة تعلقت الکابلات بطريقة خطأ من العمود. كما اختفت العلامات الارشادية, 
وتعلقت الکابلات عند منطقة منخفضة للغاية. وم يكن آساس العمود مناسبًاء كما لم تكن 


تلك الكابلات موضوعة بزاوية صحيحة بين الکابلات الداخلة والخارحة. 
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نتيجة لهذه الأخطاء ونتيجة قوی غير متوقعة, فقد بدأ عمود التجمیع یتحرك؛ مما آدی 
إلى دفع آحد أعضاء طاقم العمل باتجاه العجلة الخلفية لشاحنة ال مرفق» التی كانت موجودة 
مع الطاقم؛ للقیام بالصيانة. ونتج عن هذا الاصطدام إصابات خطيرة للعامل. 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/accident/header_web.jpg‏ 


نظرة عامة على الشهد. ومراحل وقوع الحادث: 


(مصدر الصورة: (.http://www-vrl.umich.edu/project/accident/overview.gif‏ 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/accident/topview.gif‏ 
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(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project/accident/end.gif‏ 

يمكن تحميل ملف الفيديو الذى يظهر محاكاة الحادث. بتنسیق ضغط الحركة بحجم 359 
كيلو بايت من ghlقz:‏ ( http://www-(vrl.umich.edu/project/accident/accident.¬pg‏ 
أو بحجم 577 كيلو بايت لتنسيق الحركة من الموقع: (http://www-vrl.umich.edu /project‏ 
./accident /accident.mov)‏ 

مشروع تصور حقل تدفق بحيرة میتشیجان: 

ف دراسة مشروع تصور حقل تدفق بحيرة میتشیجان Lake Michigan Flow Field‏ 
0 تم استخدام بیانات محاكاة دینامیات الموائع المحوسبة Computational‏ 
Fluid Dynamics‏ (110ن)؛ للتحقق من جدوی لغة نمذجة الواقع الافتراضی. ونمذجة الواقع 
الافتراضی على شبكة ویب؛ لتصور تدفق السوائل ثلاق الأبعاد. 


(مصدر الصورة: ڇvrl.umich.edu/sel_prj/flow/f|_4_2.jp-http://www(.‏ 
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تم ٍنشاء الرسوم اطتحركة التى تمثل التدفق من مجموعة البیانات. ووضعت داخل 
النموذج الافتراضی من بحيرة میتشیجان, بعد توفیر مجموعة البیانات من قبل مختبر آبحاث 
البيئة للبحيرات الكبرى Great Lakes Environmental Research Laboratory‏ 
(ER1اG)»‏ وبمثل محاكاة انطلاق الجسيمات واممجال الزمنى لتتبع الأماكن ف الربع الجنویی 
الغربى من بحيرة ميتشيجان. وتصف البيانات انطلاق ثلاثة جسيمات» من ثلاثة مواقع ف 
البحبرة على فترة ثلاث ساعات. 

من أجل زمن المحاكاة التامة لستين یومّاء تم تقسیم فترات الفواصل إلى 480 من 
الفواصل, مع عدد 1440 من الجسیمات. بالاضافة إلى آماکن معينة فى كل من هذه الفواصل 
الزمنيةح للحصول على إجمالى 691200 موقع فضاء ثلاڻ» كما تم تقسیم بحيرة میتشیجان 
إلى شبکة من الساحات بفضاء ثلا لكل موقع من مواقع شبكة مع عمق الجسیمات 
الفعلية. بالاضافة أيضًا إلى بیانات عن الارتفاعات ف البحبرق التی آعطت عمق البحيرة عند 
مركز كل مربع من مربعات الشبکة. 

تم إنشاء نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی ۷12۷1 للبحيرة» باستخدام کل هذه 
العلومات (مرمزة برموز لونية فیما یتعلق بالعمق)؛ مع رسوم متحركة للجسيمات. وضعت 
داخل ال موقع الصحیح. 

تظهر على الشاشة آزرار تفاعلية» تسمح بالتحکم فى آجزاء النموذج» وتحتوی على مفتاح 
تشغیل وتوقف 0۸/0۴؛ لتصور املواقع» عن طریق كرات وشریط تمرير للتحکم فى شفافية 
هندسة البحبرق مع مفتاح تشغیل وتوقف للتحکم ف السقط الرأسىء الذی يمكن أن یتحرك 
صعودًا وهبوطً. 

يمكن ملاحظة حركة التدفق من الرؤية خارج البحيرةء عن طريق ضبط الشفافیة. بينما 
يسمح ببقاء البحيرة مرئية» ما يكفى لتوفير الإطار امرجعى. 

ويسمح ال مسقط بعزل جزء من المشهد لدراسة التفاصيلء وكلما تحرك السقط يتم عرض 
العمق المقابل ف الجزء السفلى من الشاشة مع وجود مناظر رؤية محددة مسبقًا. 
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(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/flow/full_lake1_scrn.jpg‏ 


لغة نمذجة الواقع الافتراضی معیار دولی. یسمح بتوزیع ماذج ثلاثية الأبعاده تفاعلية 
الوظيفية عبر شبكة ويب» ویتمکن ال مستخدم من النفاذ إلى موقع ویب والوصول إلى تطبیق 
لغة نمذجة الواقع الافتراضی والتنقل من خلال هذا النموذج أو التفاعل معه عن طریق 
مستعرض ویب مع تحمیل الاضافات البرمجية التی تتیح عرض لغة نمذجة الواقع الافتراضی, 
مثل إضافات کوزمو بلایر 009۳0۳۵۲6 من اطوقع: .(http://www.cai.com/cosm0o/htm])‏ 

تم تطوير نموذج دینامیات الموائع المحوسبة لبحيرة میتشیجان من قبل مختبر الأبحاث 
البيئية للبحيرات العظمىء بالتعاون مع قسم الهندسة المعمارية البحرية والهندسة البحرية 
بجامعة ميتشيجان. ومعهد بحوث المياه العذبة والنظم البيئية. 

يمكن عرض النماذج بتحميل نسخة كاملة من الرسوم امتحركة التى تبين حركة الجسيمات فى 
البحيرة من الموقع ( http://www-(vrl.umich.edu/sel_prj/flow/flow_simulation.wr1‏ 
بحجم 9 ميجا بایت» أو تحميل نسخة مصغرة من الرسوم المتحركة» التى تبين حركة عدد قليل من 
الجسيمات ف البحيرة من الموقع _flow http://www-vrl.umich.edu/sel_prj /flow/sall)‏ 
1 بحجم 1 ميجا بايت. 

يصل حجم مجموعة البيانات التى تم توفيرها إلى حجم 13 ميجا بايت. تم تحرير هذه 
البيانات ودمجها فى ملف لغة نمذجة الواقع الافتراضى دون فقدان أى معلومات» كما تم 
توثيق المبادئ المستخدمة فى إنشاء تطبيق لغة نمذجة الواقع الافتراضی, وعملية تحويل 


البيانات مع معلومات إضافية عن البيانات فى نماذج توثيق تنسيق البيانات. 
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هندسة شفافة للبحيرة 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/flow/full_lake5_scrn.jpg‏ 


خط التصور 
(مصدر الصورة: http://wwW-‏ 


.(vrl.umich.edu/sel_prj/flow/full_lake6_scrn_strk.jpg 

مشروع مؤشرات میلر : 
يستخدم مشروع مؤشرات میلر فى لغة نمذجة الواقع الافتراضی؛ بغرض توصیف الترکیب 
البلوری فى الخصائص, حیث تستخدم مؤشرات میلر فى البلوراتح لتوصیف خصائص السطح, 
من خلال الترکیب البلوری, فاتجاه هذه الأسطح مهم. على سبیل المثالء فى معالجة آشباه 
اطوصلات. 

توفر الصفحة تطبیقین من تطبیقات لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,]۷ التفاعلية النی 
تسمح باستکشاف» وتصور, وفهم الخصاتص الهندسية لهذه الأمطح. 
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(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/project2/miller/miller_big.jpg‏ 

فى عام 1850 توصل أغسطس برافیس 8187815 418056 إلى نظرية فضاء البلورات؛ 
تعرض أن البنية الداخلية للبلورق هی توزيع منتظم دورى وغير محدد لبعض الذرات فى 
الفضاء» يسمى الشبكة البلوریة. وهناك عائلات غير محددة من الأسطح التوازية فى هذه 
الشبكة البلوریة. ومؤشرات ميلر 1001665 2111167 تمثيل متجهات رمزية لاتجاهات الأسطح 
البلورية. 

لتحديد مؤشرات ميلر لأحد الأسطح. لابد من اتخاذ الخطوات التالية: 

1- اختيار ذرة أصل نظام الاحداثیات وثلاثة اتجاهات للبلورات. 

2- تحديد وتوقع السطح على طول كل واحدة من الاتجاهات الثلاثة للبلورات. 

3- اتخاذ مقلوب القراءات؛ للحصول على قيم مؤشرات ميلر 1)1. 

إذا كانت هذه النتائج فى کسون يتم ضرب كل قيمة بواسطة القاسم المشترك من أصغر 


جزء. 


4,0,0) 3 
x 


ق تطبیقات لغة مذجة الواقع الافراضئ. یتحدد بشکل هباقر مؤشرات میلر 171 
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الناظرق ويتم عرضهاء فضلا عن عرض السطح؛ وللحصول على التطبیق يمكن تحمیله من 
اطوقع: .(http://www-vrl.umich.edu/project2/miller/MillerIndices.w11)‏ 


(مصدر الصور: .(http://www-vrl.umich.edu/project2/miller/110plane.[PG‏ 
موشرات میلر على خلية بلورة سیلیکون وبلورة ماس تتألف من اثنين من الکعبات 
امتداخلة كثافة الذرات ف مختلف آسطح موّشرات میلر تحدد الخصائص, مثل الأكسدة 
على سبیل اطثال. 


(مصدر الصور: .(http://www-vrl.umich.edu/project2/miller/111plane.[PG‏ 
لتحمیل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,]۷1۹/۷ خلية بلورة السیلیکون -1707//:صاغط) 
v1. umich.edu/proزect2/miller/‎ MillerIndices_2.wrl 52)‏ كيلو بايت. 


137 


مشروع الرؤية المجسمة بشفرة اللون: 

الرؤية المجسمة بشفرة اللون فى لغة نمذجة الواقع الافتراضی Color coded stereo‏ 
in ۲,‏ ۷15107 تطبیق هثل ویعرض التکیف فى الوقت الحقیقی لتکنولوجیا العمق 
اللونی طاع021۲: فى موذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,۰۷1۹/۷ 

الروية الجسمة 715102 566160 شديدة الأهمية عند عرض البيئات ثلاثبة الأبعاد؛ لأنها 


تعزز تصور عمق المنظر والشعور بالفضاء. 


ht)p://WwWW- (مصدر الصورة‎ 
.(vrl.umich.edu/sel_prj/chroma3d/chroma3d.web.gif 

من حيث امبدآ فان كل عين تختلف قليلا فى مشاهدة العام الذى تراه. على سبيل 
ا مثال» عند وضع العارضة اطثبتة بالرأس» فان كل عين لديها شاشة خاصة بهاء ويستخدم ابلخ 
البشری التباين بين ما تراه كل عيبن من رؤية؛ من أجل تحديد السافة بين الكائنات. 

المشكلة التالية بعد ذلك هى أنه مع شاشة تعتمد على رسومات ثلاثية الأبعادء فانها 
تحتاج إلى توجيه صور مختلفة إلى كل عينء كانت هناك الكثير من الحلول لهذه المشكلة 
التى تم تطويرها ف الماضى. العدات الأكثر شیوعا اليوم هى نظارات نشطة تمنع بالتسلسل 
عیتا واحدة من رؤية ما يتم عرضه على الشاشة, بينما يتم عرض الصورة للعين الأخرى 
وتحقق تكنولوجيا كروما دييث ]11 1ام»ع01012210) ذلك بواسطة منهجية بسيطة. 

ف الأساس» تعمل النظارات بمثابة مخروط بصری. ويتم إزاحة الصورة بمقدار 
صغيرء اعتمادًا على طول موجة الضوء فیتحول اللون الأزرق إلى الأقل. 
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والأحمر إلى الأكثر. وها أن عيئًا واحدة تری الصورة غير الزاحة» فان التفاوت ف کل الصور 
آکبر ف المناطق الحمراء منه فى المناطق الزرقاء؛ وذلك بسبب إزاحة الضوء الأحمر إلى الأاکن 
بینما إزاحة اللون الأزرق إلى الأقل. 

ميزة الصور التى يتم إنشاؤها باستخدام هذه المنهجية بالقارنة مع المنهجيات السلبية 
الأخرى» مثل صور الأحمر والأزرق المتداخلة والتى ينظر إليها من خلال نظارات حمراء 
زرقاء هو أن الصورة لا يوجد لديها قطع مزعج عند النظر إليها بدون نظارات» من ناحية 
أخرى فإن العيب هو فقدان اللون كخاصية الكائن. 
نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضى: 

مع قدرات البرمجة ف الإصدارات الأعلى من لغة نمذجة الواقع الافتراضى. آصبح من 
الممكن القيام بترجمة مسافة الكائن» الذى تتم مشاهدته إلى الألوان على الطايرء لكل إطارء 
يتم تغيير اللون من كل قمة ف النموذج وفقّا مسافته» بالنسبة لوجهة نظر الرؤية النشطة. 

هناك تقنية ثانية مستخدمة فى هذا النموذج هی الهندسة الإجرائية ۳۵066۵07۵1 
260۳06 فهناك إحداثيات ومؤشرات مخزنة. وق مرحلة التهيئة يتم قطع ثقوب فى كل 
وجه؛ لإعطاء منظر حر لكل شكل أجوف (تحميل وعرض النموذج -2100://۷۷۷۷ 
11711 23ت /زumich.edu/sel_pr.ااv‏ 5_کیلوبایت)» مکن الحصول على 
النظارات بالشراء» وهی النظارات نفسها التى تستخدم فى مسرح الصور. 
مشروعات التدريب العسكرى: 

استخدمت السينما الواقع الافتراضى ف أفلام آى ماكس 121476 التى تمثل سلسلة أفلام 
ثلاثية الأبعاد بشكل انغماس ف الواقع الافتراضى» عن طريق نظارات الأبعاد الثلاثبة على 
شاشات قاعات عرض أفلام آى ماكس 18147 الكبيرة جدًاء والتى تشغل كل مجال الرؤية. 

يحى آحد مشاهدى فيلم ال مركبة الفضائية 5/۵10 ٩۳۵66‏ عن إحساس العيش فى 
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ثلاثية الأبعاد بأحد مسارح عرض آفلام آی ماکس 1281476 بقوله: "آثر نفسی پترسخ بعمق فى 
الذاکرة؛ بسبب شعور آنك جزء من الفیلم. ولیس مشاهدا فقطء تحس كأنك جالس مع 
المثلین, تکاد أن تلمسهم". أيضًا هثل فیلم سکایراید 517106 الذی یحلق بالشاهد فى 
سباحة جوية فوق نیویورك مثالا آخر هتاز باضافة حاسة الحركة بتزامن حركة القاعد. مع 
حركة الشاشة. وصفها آحد المشاهدينء بقوله: (م أتمالك نفسی من الذهول وآنا أطير بين 
بنایات نیویورك, وأكاد آصطدم بإحداهاء فأصرخ من الخوف» ثم آمر بینها بکل براعة, وم 
آستطع أن آقنع نفسی أن هذا لیس واقعا حقيقيًا). 

آثناء تفقد قائد القوات الأمريكية للوحدات ال مرابطة فى صحراء المملكة العربية السعودية 
خلال العدوان على العراق فى حرب الخلیج الثانيةء توجه إلى آحد الجنود قائلا: "ما من أحد 
منکم قد اشترك فى حرب من قبلء وق الحروب السابقة لم يكن باستطاعتکم تحقیق أى 
نجاح من آول اشتباك. كيف تفسر لى نجاحکم الباهر فى معرکتکم الأولى؟". فرد عليه 
الجندی: "سیدی مم تكن هذه معرکتنا الأولى» كانت هذه معرکتنا رقم 15؛ فقد حاربنا ثلاث 
معارك فى مركز التدریب القومی فى فورت إروين بولاية كاليفورنياء وأربع معارك فى مركز 
التدريب على المناورة القتالية فى هیونفیلز بآمانیاه وعدة معارك آخری باستخدام نظم 
المحاكاة الالية 00-۲00 -عصصن لقد اشتبکنا من قبل با سبدی ‏ معارك عديدة 
وجاءت معرکتنا الحقيقية ف الخلیج آقرب إلى ما تدربنا عليه" (العرب وعصر اللعلومات - 
دکتور نبيل على - عام ا معرفة - الکویت). 

بواسطة تكنولوجيا الواقع الافتراضى يستطيع المتدرب بضغط فأرة الحاسب أن يدخل إلى 
مواقع الأحداث ف أى منطقة مسرح عمليات عسکرية» ثم تندلع نار الحرب؛ ليتمكن 
المتدرب من التدريب على كيفية التصرف ف الواقف ومعالجة الأحداثء واتخاذ القرارات 
الناسبة» واستنباط النتائج وتحليل أعمال القتال» واكتساب الخبرة العملية التفاعلية 
والخروج بالدروس المستفادة. 
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تمت الاستفادة من تکنولوجیا الوقع الافتراضی؛ لتدریب الأفراد على المهام القتالية» مثل 
تدریب القوات الجوية بالطیارین والفنيين واطلاحین» وتدریب القطع البحرية والقوات 
البرية والدرعات» ووحدات التأمين الفنی. والدفاع الجوی, كما تستخدم التکنولوجیا فى 
تنسیق التعاون بين القوات المشتركة (ربط مراکز القيادة بنظم معلومات واتصالات وأجهزة 
حاسبات ف الدبابات والطائرات والسفن والدفاع الجوی؛ لارسال المعلومات إلى شبكة خاصة 
"الانترنت التكتيكية 1٣٥۲٣٤٤‏ اهءناءهآ") التی تتولى استقبال معلومات ظروف القتال» 
وتعرضها على شاشات العرض هواقف ومواقع القوات الصديقة واطعادية. مع آسلحتها وما 
يقدم لها من دعم وإمداد جوی أو بحری أو بنیران الأسلحة» أو بث املعلومات أو بالتشویش 
على آجهزة الاتصالات والبث اللاسلى والقيادة والسيطرة أو إعاقة أجهزة الانذار البک أو 
التداخل فى عمل هذه الأجهزةء ویدرس المتدرب املوقف التکتیکی, ثم يتخذ قراره» ویتم بعد 
ذلك تحلیل النتائج امترتبة على القرار. 

فى معهد البحوث التابع لجامعة جنوب كاليفورنياء يعمل الباحئون فى تطوير ا مؤثرات 
الخاصة لأفلام هولیوود» مع خبراء الألعاب لتطوير التقنيات المقلدة للأجهزة العسکرية 
وتستخدم الكثير من هذه التقنيات كأدوات ونظم للتدريب؛ بهدف تجنيد وتدريب الجنود 
على الحرب وتنفيذ العمليات القذرة. وإلغاء الشعور الإنسانى بالندم» ودس الفكر والعقيدة 
القتالية دون معاناة. 
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تم تطویر نظارات الواقع الافتراضی, من قبل معهد التقنیات الخلاقة. بالتعاون مع مکتب 
الولایات املتحدة لبحوث القوات البحربة كأول جهاز تم تطویره. باعتباره أداة تدریب 
للقوات البرية» وتم إنتاجه تجاريًا باعتباره منتجّا لأجهزة الألعاب إكس بوکس, وأجهزة 
الحاسب الشخصى فى عام 2004. 

فى إحدى التجارب يقول أحد المتدربين: "كل ما أستطيع أن أراه هو دخان أسود مع أسهم 
لهيب متقطعة .. وكل ما أستطيع سماعه هو أصوات زخات رصاص وهدير محرك الدبابة 
المحصنة التى أقودها فى الفلوجة» نا داخل تجربة يتم فيها تقليد الواقع افتراضيًا ضمن 
ميدان الحرب ف العراق» وتغطى عينى نظارات مع سماعة رأس فوق آذنی, وبجانبى يجلس 
الدكتور ألبرت ريزو عام النفس ف مجال الادراك. الذى يطور طرق العلاج الافتراضى لباحثی 
معهد التكنولوجيا الخلاقة. حيث كان يسجل الأوامر على جهاز التحكم". 

"بعد دقائق قليلة من النشاط المكثف راحت دقات قلبى تتسارع. وأصبح تنفسى أكثر 
صعوبة» وراحتى كفى أكثر سخونة, وأنا مستعد تمامًا لإيقاف التجربة» وقال ریزو حينما 
سمح لى ف النهاية برفع الخوذة المركبة على الرأس: هذه ليست أداة للمساعدة الفردية 
وهی ليست شيئًا يمكنك أن تخزنها من الإنترنت» وأضاف عام النفس: كل شىء تجربه هو 
وظيفة. علينا أن نحولها إلى أزرار ومفاتيح؛ ی نحكم عمل النظام بشكل صحيح". 
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الفصل الثامن 
® یف 0 ۳ ۷ 
مشروعات الألعاب الرياضية 
يستعرض الفصل واحذا من مشروعات الألعاب الرياضية بمشروع ال مدرب الافتراضی لكرة 
القدم. کتدریب على تطبیق الواقع الافتراضی, الذی پستخدم نظام الغمر ف الكهيف. وهناك 
الکثیر من المشروعات الرياضية ومباریات الألعاب الرياضية الختلفة, التى تستخدم 
للتدریب والتعلیم والترفیه. 
مشروع مدرب كرة القدم الافتراضی: 
يمكن أن يغير مشروع مدرب كرة القدم الاف تراضی طريقة التحضير للمباریات 


.http://www-vrl.umich.edu/project/footbal1/V'Timage.jpg والفرق‎ 


هکن أن تتخیل مشاهدة فریق كرة قدم يلعب على آرض ملعب بعد عصر يوم 
من أيام الربیع المشمسء لکن بدلا من الجلوس ف الدرجات بين هتافات 
المشجعينء فانك تنتقل على الفور إلى آرض ا ملعب بجوار لاعب خط الوسط 
آنت هنا من بين الشجعین الذین یشاهدون الباراة من آرض اللعب. لکنك 
لست إلا ق منتصف العمل, فیمکنك تخیبر مکانك. ومعاينة خبرة الباراة من 


وجهة نظر اللاعب وتشعر كأنك آحد ابلشارکین ف الباراة وم تعد متفرجٌا من بين 
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الجماهیر الغفيرق. التی تصیح لى تشد من آزر فريقهاء هذا التصور المذهل ما يمكن أن 
تتمکن تکنولوجیا واقع الغمر الافتراضی من أن تحققه. 

پینما تسمح آلعاب الفیدیو باستکشاف لعبة كرة القدم. من خلال النظر فى شاشة 
الحاسب. فان واقع الغمر الافتراضی يوفر الکثیر من التجارب المختلفة ومنقطعة النظین 
فأنت محاط تمامًا باللاعبین الافتراضیین المثلین بالحجم الکامل» ال موزعين على آرض امللعب 
وبتجسيد لهم. ويبدو من ال ممكن الاقتراب منهم وأن تلمسهم. كما يمكنك أن تبحث وآن 
تشاهد. وأن تتحرك متجولا أو أن تحوم حول لاعب خط الوسط أو أن تطير بسرعة لتغطية 
ال مسافات. 

محاكاة لعبة كرة القدم فى غمر الواقع الافتراضىء لها أكثر من فائدة واعدة فى تطبيق 
تدريب لاعبى كرة القدم على العديد من الجوانب المحددة من اللعبة» الفكرة الأصلية 
طدرب كرة القدم الافتراضی مستوحاة من لويد كار ٣2۲١‏ 11070 مدرب فريق كرة القدم فى 
جامعة ميتشيجان. 

وضع مختبر الواقع الافتراضی فى جامعة ميتشيجان مفهوم "مدرب كرة القدم الافتراضی" 
وقام باصدار نسخة تجریبیة. توضح الإمكانات الفعلية لهذا المفهوم على نحو مقنع. بعد 
تمويل تطوير النظام من مؤسسة جراهام 7020186105 صعطعت مع معدات الدعم التى 
وفرتها شركة سيليكون 11٥‏ sءنطمهإG‏ ممءن!ز5 بينما قام طاقم فريق ميتشيجان لكرة 
القدم بتقديم التوجيه ا مستمر والخبرة لتصميم وتنفيذ الدرب الافتراضى لكرة القدم. 
تدريب لاعبى كرة القدم فى كهف الواقع الافتراضى: 

الكهف (كهف بيئة افتراضية آلية) نظام بيئة غمر الواقع الافتراضی. وتستخدم جامعة 
ميتشيجان هذا النظام ف اتحاد الإعلام كمركز تكنولوجيا المعلومات فى شمال الحرم 
الجامعى. يوفر الكهف للمستخدمين أقنعة وهم الغمر التام فى عام ثلا الأبعاد الذى ينتجه 
الحاسب» ويعرضه على المشاهد بحجم كامل واقعی, مع التجسيد والتجسيم. 
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الکهف غرفة مکعبة الشکل بطول ضلع عشر آقدام (10×1010×)» ويتألف من ثلاثة 
جدران وأرضية. تستخدم الأربعة مسطحات (الجدران الثلافة والأرضیة) بمثابة إسقاط 
لشاشات الحاسب؛ لتولید الصور املجسمة. وتقع أجهزة الاسقاط خارج الکهف. 

يدخل املستخدمون الکهف بعد ارتداء نظارات شاشة بلورة سائلة .1 خفيفة الوزن, 
توفر مشاهدة ثلاثية الأبعاد للرؤية امجسمةء ویکتمل الأثر القنع بعد ذلك من الجدران 
وأركان الکهف بالحجب العقلی عن العقل البشری, ویسمح الاسقاط على الأرضية للأجسام 
ثلاثية الأبعاد (مثل آجساد لاعبی كرة القدم الافتراضية) بالظهور داخل غرفة الکهف فى 
مواجهة ال مستخدم على نحو مقنع. 

من خلال الجدران المحيطة بحجرة الكهف يقدم الكهف ف نهاية المطاف الغمر الکتمل 
ومجال الرؤية الواسع. 


مخطط نظام الکیف (http://www-vrl.umich.edu/intro/cave.htm1)‏ 
جرى دعم الرؤية الطرفية جيدا بمعدات لتوجيه الاتجاه والملاحة. وكل شىء 
لتصور الحركات التى تحدث ف الحیط. هذه الجوانب من الكهف هی أداة 
مدرب كرة القدم الافتراضى. الهدف الأساسى فى النهاية هو تدريب اللاعب على 
التصور اطرق الصحيح طواقف. وحالات اللعب. ورد الفعل السريع على تحركات 
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اللاعبین الآخرین من أعضاء الفریق أو الفریق النافس, وهکن بهذه الطريقة التدریب على 
العدید من الحالات والمواقف الختلفة, وهی الحالات التی نوقشت مع خبراء كرة القدم 
خلال مرحلة التطویر. 


تدریب فى الکهف .(http://www-vırl.umich.edu/project/football/V FB 1'2-19_scr.jpg)‏ 
هکن تلخيص بعض أهم التطبيقات» التى استنتجها فريق اختبار التطبیق, بعد ممارسة 
تجربة مدرب كرة القدم الافتراضى بواسطة المدربينء فيما يلى: 


يمكن لشباب وصغار اللاعبين والمبتدئين» المرور من خلال مهام التكرار التى لا 
تحصى للعب مع الفرق الخاصة بهم. وتعلم مثات من التشکیلات والتحركات» 
والاختلافات والتصرفات ف الخطط الهجومية والدفاعية. 

كما هکن تعلم خطط واتجاهات وتكتيكات الخصوم» التى يمكن برمجتهاء ومحاكاتهاء 
واستخدامها لإعداد الخطط والتكتيكات والمشاريع المتوقعة ف المباريات القادمة. 
بالإضافة إلى مجال المارسة. يمكن قضاء بعض الوقت فى الكهوفء باستخدام 
المحاكاة الدفاعية الفاعلة؛ للمساعدة ف التغلب على الهجمات. وتصور إمكانية 
ا مرور بين دفاعات الخصم. مقابل الحماية التى يوفرها الدفاع مرة بعد أخرى. 

يمكن للمدرب استخدام مدرب كرة القدم الافتراضی, بوصفه أداة لا تقدر بثمن فى 
غير موسمها؛ لتدريب اللاعبين. 


يمكن أيضًا وضع تصورات جديدة لتركيب خطط لعب جديدة. 
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كيف يعمل النظام؟: 

المدرب الافتراضى لكرة القدم تفاعلي متطورء ومجموعة برمجيات تدمج المهام التالية: 

1- نمذجة وتحرير اللعب على الحاسب المحمول فى بعدين (ثناق الأبعاد). 

2- آلية إنشاء وتشغيل الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد. 

3- التحكم فى اللعب والرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد فى كهف بيئة افتراضية. 

4- توزيع الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد للعبة على شبكة ويب العاطية. 
نمذجة وتحرير اللعب: 

يبدأ إنشاء اللعب الافتراضى بتصميم خريطة بيانية ثنائية الأبعادء باستخدام برنامج 
"محرر الرسم البيانى" على جهاز الحاسب ال محمولء ويتم وضع اللاعبين فى هذه الخريطة على 
هيئة رموز» ويكون لكل لاعب موضع ابتداى» ومسار تحرك على الملعب. 


5908 525522501 |[ 6 لكا ريغا كنا عا نكا قا 


صورة خريطة مخطط الرسم البياى للعب (مصدر الصورة: -wWں//:p٤٤؟‏ 
.(vrl.umich.edu/project/football/denver_michigan_chase.gif‏ 
يتم تعريف مسار التحرك» من خلال عمليات رسومات تفاعلية (باستخدام الفأرة 
والقوائم النسدلة) ف البرنامج» وهکن أن یکون اللعب متحرگا ف بعدین» آما 
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الحرکات والتحرکات فیمکن تعدیلها بشکل صحيح. بالنسبة لحور الزمن فى آسفل الشاشة. 

يدعم محرر اللخطط هذه العملية مع مجموعة متنوعة من الوظائف الفيدة مها فى 
ذلك مكتبة محددة مسبقًا بالنسبة لجميع التشكيلات الأولية للاعبين (22 لاعبًا). أو مجموعة 
محددة مسبقًا من المباريات التى يمكن تحميلها وتعديلهاء ويمكن إضافة لاعبين أو إبعادهم 
من الملعب مع خصائص هؤلاء اللاعبين» مثل مكان ورقم اللاعب وموقف الفريق (الهجوم أو 
الدفاع). وغير ذلك مما يمكن أن يكون محددًا. 

يمكن أن يضافء كما يمكن تصور مسار تمرير الكرة على الأرضء أو مرتفعة بالطيران فوق 
أرض الملعبء بالإضافة إلى أن الصيغة النهائية للعب يمكن وصفها وإضافتها إلى مكتبة 
الأدوات البرمجية فى البرنامج. 
إنشاء وتشغيل الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد: 

عنصر إنشاء وتشغيل الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد من أقوى المكونات ف تطبيق الدرب 
الافتراضى لكرة القدم؛ فهو جزء كامل الآلية» ويستخدم خوارزميات الذكاء الاصطناعی» التى 
تقوم بإنشاء الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد؛ لاستخدامها فى كهف البيئة الافتراضية. 

ما كان اللاعب ممثلا فى خريطة المخطط على هيئة رمز ثناق الأبعاد. فان رمز كل لاعب 
يحل محله لاعب افتراضى ثلا الأبعاد» ويرتدى كل فريق نفس الزى المحدد ال موحد والمميز 
برقم اللاعب ف كل فريق. 

يتم إنشاء تحركات اللاعبين الافتراضيين على شبكة وقت مکثف. وتتعرف الخوارزمية على ما 
إذا كان اللاعب يمشى أو يجرى أو يتعثر فى خطواته, نتيجة إعاقة من الخصم أو خطأ فى 
تحرکاته. أو نتيجة إصابةء أو أن اللاعب يضرب الكرة بقوة أو ضعفء أو هررهاء أو يحاول إصابة 
هدف بهاء أو يلقى بها من رمية جانبيةء وباستخدام وسائل الكشف عن التصادم يتم معالجة 
التفاعلات بشكل سليم بين اللاعبين» وهى تلك التفاعلات التى تأق عندما يقترب اللاعبون من 
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بعضهم البعض, ومدی سرعة کل واحد منهم. واتجاه تحرکه وحركة الجسم. ومکان الكرة. 


آلية الرسوم المتحركة 
الهيكل العظمى جرى اللاعب تصادم اللاعبين 

للحصول على تحركات واقعية عن طريق الرسوم المتحركة الداخلية» يتألف الهيكل 
العظمى لكل لاعب من نحو 20 مفصلا من ال مفاصلء وهناك مكتبات البرمجيات المحددة 
مسبقًا للمتات من التوقعات» والتى تقوم بتشكيل الحرکات» وتحديد مواقع الزوايا والمفاصل 
لهذه الشبكة على مدار الوقت. 

قبل تعريف التحركات المسبقة. فان هذه التحركات يتم إدراج وسائل الصقل الآلية 
بطرق معينة لسرعة التحرك. وسلاسة الانتقال» التى تشكل هذه الحركات. 
التحكم فى تشغيل الصور المتحركة فى الكهف: 

يتم التقاط تشغيل الرسوم المتحركة المكتملة فى ملف "سيناريو اللعب" التى يتم 
تحويلها إلى كهف البيئة الافتراضية. ويقوم مدرب كرة القدم الافتراضى بتحميل بيئة افتراضية 
معينة (على سبيل المثال ملعب ستاد ميتشيجان) من مكتبة برمجيات» ووضع الرسوم 
ا متحركة للعب فى مكان اللعب الصحيح. 

فى جلسة تدريبية عادية» فإن المتدرب - على سبيل المثالء لاعب خط الوسط 
- يرتدى النظارات» ويكون مغمورًا تمامًا فى بيئة اللعب الافتراضىء بينما يجلس 
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المدرب (علی سبیل المثال المدير الفنی أو مدرب الفریق) على جانب» ویستخدم جهاز 
الحاسب اللحمول للسيطرة على الجلسة التدریبية. 

توفر القائمة الخاصة ف برنامج محرر الرسم البيانى (التى كانت تستخدم فى تصمیم 
نموذج للعب ف الأبعاد الثنائیة) كل آسالیب ووسائل التحکم. والسيطرة على جمیع وظائف 
كهف البيئة الافتراضية» وهکن تحمیل مباراة سابقة النمذجة على الحاسب ا محمول فى أى 
تسلسل وتتابع. 

يمكن بداية الرسوم التحركة ووقفها فى أى نقطة زمنية على مدار الوقت» كما هکن تسيير 
اللعب فى حركة بطيئة» أو إعادة اللعب إلى الخلف» وهکن القیام بذلك مصاحبة الصوت 
الختار من مكتبة البرمجیات الصوتية. 


تمرير لعبة من الدفاع 
(http://www-vrl.umich.edu/project/football/passing1/index.htm!l)‏ 

آهم وظائف التحكم هی تلك الوظائف التى تتصل بامملاحة» من الحاسب المحمول هکن 
نقل وجهة نظر المتدرب إلى صندوق تتبع (نشر). يقع إلى جانب الخط. أو أى مکان آخر 
(آعلی الشاشة أو فوق اللعب) الذی يقدم استعراضا عامّا جیدّا لشاهدة ومتابعة الرسوم 
املتحركة. 

بالإضافة إلى ذلك. يمكن للمتدرب نقل وجهة نظرء أو التعرض لوجهة نظر أى من اللاعبين 
الآخرين فى أى فريق على وجه الدقة. 
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الوظيفة الخاصة والأكثر إثارة للاعجاب» هی الوظيفة التی تسمح للمتدرب بالقیام بدور 
لاعب معينء فى وضع حالة املاحة أو التنقل هذه وهکن نقل وجهة نظر التدرب تلقائيًا مع 
وجهة نظر اللاعب الافتراضی, بینما تعمل الرسوم المتحركة على التوالی. 

خلال الجلسة التدريبيةء يتمكن المدرب أيضًا من تعدیل اللعب بسرعة كبيرة. وبینما 
یقوم هذا ال مدرب باستخدام برنامج محرر الرسم البیای؛ للسيطرة على الکهف والتحکم فيه 
هکنه أن يقوم بإدخال تعدیل الحالةء أو تغيير طريقة اللعب» وعلی الفور تتم إدارة جديدة 
للرسوم المتحركة التی تعمل فى الکهف. 


مشهد نفس تمرير اللعبة من الحظ الجانبی 


(http://www-vrl.umich.edu/project/football/passing2/index.htm!) 


يمكن تحمیل فیلم كويك تایم وتشغيله (2.2 ميجا بایت)» من الوقع -۲۵0://۷۷۷۷۷ 
vrl.umich.edu/project/football/running/path_nav_v3.mov 0۵‏ 
توزیع الرسوم المتحركة على الشبكة العاطیة: 
تم تطویر طريقة بديلة طشاهدة واستطلاع الرسوم التحركة للمباراة ثلاثية الأبعاد 
خارج نظام الکهف. وباستخدام لغة مذجة الواقع الافتراضی Reality‏ ۷۳۵/۲ 
)Virtua1( Modeling Language‏ "معیار شبكة ويب العاطیة"» هکن توزیع کامل 
المباراة على الانترنت» ومشاهدتها على شاشة الحاسب املحمول أو الکتبی وهکن 
للمدربین تزوید اللاعبين ملفات لغة نمذجة الواقع الافتراضی (۷/۷۲1) على قرص 
مدمج أو عبر شبكة الانتونت. ویستطیع اللاعب دراسة اللعبة أو الباراق 
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أو ما هكن أن یلعبه ف المنزلء أو فى آی مکان متاح فيه الحاسب. ویتمکن برنامج محرر 
المخطط العمل تلقائيًا من إنشاء ملفات نمذجة الواقع الافتراضی ۷111 (الملف) على غرار 
الناراة الساقة: 

يحتوى ملف لغة نمذجة الواقع الافتراضی ,778341 على كافة وظائف التحكم والميزات 
والرسوم المتحركة ال موجودة فى تطبيق الكهف» ويمكن مشاهدة الرسوم المتحركة لكن بدون 
الغمرء ومع ذلك فإنها مفيدة لتتبع مسارات اللاعبين وفهم الحركة والمباراة. 

كما هو الحال فى الكهفء فإن مستخدم لغة نمذجة الواقع الافتراض .7783/11 يمكنه 
التحكم ف الرسوم المتحركة. على سبيل املثال. وضع وجهة نظره مع وجهة نظر اللاعب 
الافتراضی» الذى يتم اختياره من بين اللاعبين. 


التحرك مع اللاعبين فى لغة نمذجة الواقع الافتراضى .111311 على شاشة الحاسب ال محمول 
.(http://www-vrl.umich.edu/project/footballlVRML_web.jpg)‏ 

موجز: 

يفتح التطور السريع فى تكنولوجيا الواقع الافتراضى فرضًا جديدة للاتجاهات ف الرياضة 
والتدریب» من قبل فرق التدريب الریاض. فى ال مناطق التى لا تزال غير مستكشفة من 
اممحاكاة الافتراضية» ويمكن اعتبار ال مدرب الافتراضى لكرة القدم خطوة فى هذا الاتجاه. وتنفيذ 
موذج مقنع يوضح مفهوم الفوائد المحتملة. 

اعتمادًا على أسس اممارسة الحالية» فان مخطط خريطة ال ملعب ثنائية الأبعاد هی نقطة 
الانطلاق؛ من أجل إنشاء ملعب ومباراة رسوم متحركة ثلاثية الأبعاد. 
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التولید التلقاق الآلى للرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد الافتراضية من اللاعبین والکونات 
وا ملعب. من خلال رسوم تخطيطية ثنائية الأبعادء هو إنجاز لا يستهان به؛ إذ ههد الطریق 
للفائدة العملية للنظام. 

يسمح مدرب كرة القدم الافتراضى لكل من المدربين واللاعبين بدراسة المحاكاة وطرق 
اللعب» وتشكيلات الفرق والخطط من مختلف وجهات النظر الختلفة» كلما كان ذلك 
ضرورياء وهو الأمر الغالب فى تدريبات فرق الألعاب الرياضية. 

يتمكن التدريب فى مجال غمر الواقع الافتراضی, من التركيز على تصور مر محدد من 
موقف اللعب بالوضع الصحيح لتقدير المسافات» والاهتمام بموقع أى من اللاعبين فى فريقى 
المباراةء والتعرف على اللاعبين الفرادى (حسب الحجم» والحالة» وتحركات لاعب بعينه)» 
والاتصال الرق مع المدرب على جانب الخط وتبديل اللاعبين ف أى فريق؛ مما يشير إلى 
ابلاغ حكم المباراة» وتغيير لوحات العرض على الملعبء أو تحديد مكان لقاء المباراة على 
ملعب محدد. من خلال المحاكاة والمشى من حجرة اللاعبین» عبر الطريق أو النفق المؤدى إلى 
ا ملعب. 

يمكن أن تتم جميع هذه العمليات والتدريبات فى بيئة تخضع للمراقبة» ومتكررة بدقة 
عالية. وبقدر ما يلزم» وكلما استدعت الحاجة. وخلال فترة قصيرة من الزمن» ليس من 
الضرورى وجود ملعب. وليست هناك حاجة إضافية للاعبين من أجل ممارسة محددة للقيام 
بمباراة أو اللعب. بالإضافة إلى أن تقلبات الطقس غير المتوقع لا تثير القلق» وق نفس الوقت» 
فان اللاعبين الافتراضيين يمكنهم - باستمرار - التصرف كما تمت برمجتهم» وهم متوفرون دا 
عند الحاجة. ولا يمكن أن ينالهم التعب أبدًا. 

تسمح المرونة فى استخدام مدرب كرة القدم الافتراضی, بدراسة الرسوم 
المتحركة للمباراة خارج نظام غمر الکهف. كما هکن توزیع محاكاة الباراة 
بالرسوم المتحركة عبر الانتونت. أو على آقراص مضغوطة للتصور والشاهدة 
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على الحاسب الحمول أو المكتبىء» وبالاضافة إلى ذلك. هکن استخدام نظم الاسقاط بشاشة 
كبيرة لمناقشة محاكاة مباراة الفریق خلال الاجتماعات. 

مدرب كرة القدم الافتراضى - كما وضعته جامعة ميتشيجان فى مختبر الواقع الافتراضى - 
يركز حاليًا على الجوانب المرئية والمتصورة من مباريات كرة القدم. ومع المفاهيم ا مبتكرة 
والنهايات ا مفتوحة. يمكن توسيع نطاق التطبيق إلى العديد من التوجهات» من خلال المزيد 
من جهود التطوير. 


عرض ال ملعب فى كهف من أعلى 
(http://www-vrl.umich.edu/project/football/V FBT2-36_web.jpg)‏ 


صفحات إضافية: 
http://www-vrl.umich.edu/project/football/skeleton.html‏ 
http://www-vrl.umich.edu/project/football/passing2/index.htm‏ 


http://www-vrl.umich.edu/project/football/running/index.html 
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الفصل التاسح 
نماذج مشروعات الواقع اطعزز 


الواقع المعزز أو الدمج أو الزید صيغة معدلة من الواقع الافتراضی, أو تقنية واجهة 
الحاسب؛ لتعزیز أو زيادة التصورات الحسية الانسان. 

غالبًا ما تکون حواس الانسان غير قادرة على الکشف عن الظروف البيئية الخطرة أو 
إدراك مخاطر الهندسة ثلاثية الأبعاد فى مکان العمل» وهکن أن تقوم َجهزة الاستشعار 
المتطورة ومساعدات الحاسب بتنفیذ هذه المهام» لکن التفاعل بين المستخدم وهذه الأجهزة 
مرهق وبطیء فى كثير من الأحيان. 
مشروع کشف ال مخاطر: 

التحدی التمثل فى مشروع کشف املخاطر باستخدام الواقع العزز ينطوى على الجمع 
بين التقنیات الحالية للکشف عن المخاطرء باستخدام الواقع املعزز. 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/sel_prj/ar/hazard/ar_hazard.full.gif‏ 

يقدم المشروع استخدام الواقع المعزز مع الظروف الخطرة. التی تنشأ فى هندسة مکان 
العمل؛ لتنفیذ سلسلة من اطشاریع» وتوظیف فرق من طلاب المرحلة الجامعیة؛ لانشاء 
التطبیقات الناجحة من الواقع المعزز للکشف عن املخاطر. 

تنخرط حواس الانسان ف التکیف مع البیتات على الدوام» بداية من عصر ما 
قبل التاريخ» ونعیش الیوم ونعمل فى فضاء بلا حدود من بیتات آکثر تعقيدًاء وق 
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آکثر الأحيان» لا تکون حواس الانسان كافية للکشف عن الظروف الخطرة. على سبیل المثال 
ف حالة وجود إشعاعات ضارة أو غازات سامة (يمكن تحمیل ملف لغة نمذجة الواقع 
الافتراضی لنموذج مصدر اشعاع http://www-vrl.umich.edu/sel_prj /ar /hazard/ar_‏ 
hazard.wrl‏ بحجم 4 كيلو بایت). 

ها أن الرؤية هى آکثر الحواس البشرية تطورّء فقد لا تقدم العلومات للإنسان عن كل 
العقبات التی تحيط به فى محيط ثلاث الأبعاده وقد تؤدى عدم القدرة على إدراك اللخاطر 
المحتملة إلى العواقب المأساوية أو الوخيمة فى أغلب الأحوال. 

تم تطوير أجهزة استشعار عديدة؛ للمساعدة ف الكشف عن وتجنب الأخطار. مثل 
آجهزة الکشف عن نقص الأكسجين ف الناجم. وعدادات جيجر للكشف عن الإشعاع» ونظم 
ا مرايا والإشارات والكاميرات» وأجهزة الرادار والتلكسوب وا مجهر والبيروسكوبء التى تساعد 
الناس على رؤية ما حولهم من عقبات» أو رؤية ما وراء العقبات أو الأشياء المختفية. ومع 
ذلك» فإن استخدام هذه المجسات ف كثير من الأحيان مرهق وبطیء كما لا هکن دمجها 
كلها مع حواس الانسان» وق بعض الأحيان قد تتطلب اهتمامًا خاضًا وتفسيراً. 

الیوم. لدينا القدرة على إشراك حواس الانسان مع الحفزات المولدة بشكل مصطنع. التى 
لا يمكن تمييزها افتراضيًا تقريبًا عن الواقع. وتسمح تكنولوجيا الواقع ا معزز مزيج سلس من 
العام الحقيقى وا محفزات المولدة بشكل مصطنع. 

فى وضع نموذجىء يرتدى المستخدم قناعا شبه شفاف ويقدر على رؤية الواقع الحقیقی» 
فى نفس الوقت الذى يرى فيه ما ينتجه الحاسب من العام الافتراضی, ويمكن أيضًا تعزيز 
إدراك الصوت بطريقة مماثلة. 

هدف هذا الشروع جمع مختلف التكنولوجيات الستخدمة؛ للكشف عن 
الظروف الخطرة. والجمع بين البیانات» التى يمكن الحصول عليها فى قاعدة بيانات 
هندسية ثلاثية الأبعاد. واستخدام الواقع ا معزز لتقديم هذه المعلومات إلى المستخدم, 
ويؤدى هذا الخلط من التكنولوجيات ال مختلفة. إلى تمكين تكامل فريد من 
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حواس الانسان مع أجهزة الاستشعار الاصطناعية» وسوف يعود أثمن نفع من هذا التکامل فى 
اتجاه تعظیم تحسین قدرة الانسان على إدراك وکشف المخاطرء على سبیل الثال» تصور 
الاشعاع. 

الشروع القترح بطبیعته متعدد التخصصات؛ یجمع بين المعرفة فى العدید من 
التخصصات الهندسية. ویجمع أيضًا بين هذه التخصصات وبين استخدام الواقع المعزز. 

یکمن التحدی الفکری ف تضافر الجهود من جمع أجهزة الاستشعار المختلفة, وتفسیر 
وتکامل البیانات مع معلومات آخری حول مکان العمل والاختیار المناسب لعرض الشکل 
غير الزعج للمستخدم. 

النتج النهاق عبارة عن سلسلة من المشاريع الرائدة البتکرة بجهود مجموعات عمل» 
ویودی التطبیق العملی لكل مشروع من مشروعات الواقع الافتراضی ا معزز إلى الکشف عن 
حالة خطرةء قد تمنع وفاة أو إصابة إنسانء أو الحد من تعرض الانسان للخطر, وسوف یکون 
التحدی العملی الاضاق, هو جعل کل مشروع تجريبىء آداة مفيدة وقابلة للتطبیق على 
الفور. 

لا يمكن أن تکون مثل هذه الشاریع الرائدة ناجحة بتمویل من مصادر تمویل تقليدية؛ 
بسبب صغر حجم هذه الشاریع. وتکالیف بدء التشغیل الكبيرة نسبیّه وعدم قدرة 
الطورین على كتابة أو تقدیر إثبات فعالية هذه الشروعات إلا بعد اختبارها وتشغیلها بعد 
توفير المعدات (أقنعة الواقع ا معزز. بطاقات واجهة مخصصة. وأجهزة الحاسب) والمرافق 
الخاصة بهاء وتوفير مختبر الواقع الافتراضى الذى يتولى تنفيذهاء والجهة التى تشرف عليهاء 
مع هدف صارم للتطبيق العملى فى بيئة إبداعية من دراسة ودورات ومهام وبحث عملى. 
تطبيق التفاعل العزز .. العام من خلال الحاسب: 

التفاعل المعزز نمط من واجهة أو بينية الانسان مع الحاسب. التى تحاول أن تجعل 
أجهزة الحاسب شفافة قدر الإمكان. 
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باستخدام هذا الأسلوب یکون الستخدم قادرا على التفاعل مع العام الحقیقی, الذی 
تضاف إليه معلومات الحاسب الاصطناعية» ویتم التعرف على موقف وحالة ابلستخدم 
تلقائياء من خلال تطبیق مجموعة من الأسالیب املعروفة. والتی تسمح للحاسب بمساعدة 
الستخدم. دون الحاجة إلى إعطاء تعلیمات مباشرة من قبل الستخدم» ولن یکون ترکیز 
الستخدم على الحاسب. لکن ترکیزه سیکون فى العام الحقیقی على هذا العام الحقیقی» 
ویکون دور الحاسب فى هذه الحالة مساعدة وتعزیز التفاعل بين الانسان والعام الحقیقی. 


فى المحاولة الأولية لتحقیق مفهوم التفاعل اطعزز طمتاعهعاع1 Augmented‏ تم اعداد 
نظام نموذج أولى باسم نافيكام 2135102120. 


عارضة رأسية Head-up Display‏ 8 
رؤبة افتراضية (VirtuaIUision)‏ درمير لودى 
Color code‏ 


Palmtop TU 


Real World Environments 2 Camera 
كآميرا بیثات العالم الحقیقی‎ 


نظام نافيكام جهاز حاسب صغيرء يحتوى على كاميرا فيديو صغيرة؛ للکشف عن بيئات 
العام الحقیقی» ويسمح هذا النظام للمستخدم. بأن ينظر إلى العام الحقيقى مع معلومات 
السياق الحساسة: التى يتم إنشاؤها بواسطة الحاسب. 
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7 ۱۵0۷ 5 New Journals: 
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۱ IEEE ۵ 


صورة لقطة شاشة رف الکتب عن طريق الحاسب اطعزز 
((مصدر الصور: http://www.sonycsl.co.jp/person‏ 
.(/rekimoto/navicam/images.html‏ 
يمكن تحمیل ملفات الفیدیو بحجم 2.3 ميجا بایت من الوقع: http://www.sonycs|.co.jp‏ 
۲ وتحمیل عرض فیدیو للمشروع فى معرض طوکیو من 
املوقع: .http://www.sonycsl.co.jp/person/rekimoto/iproj/iproj.html‏ 
مشروع العين الساحرة: 

كان الواقع الافتراضی موضع اهتمام کبی, مع اهتمام آقل لمجال آخر ذی صلة به» هو 
الواقع ا معززء على الرغم من امکاناته ا مماثلة. والفرق بين الواقع الافتراضى والواقع المعزز 
هو فى تعامل الأخير مع العام الحقيقى. 

ف الأساس يغمر الواقع الافتراضى المستخدم داخل العام الافتراضی, الذى يحل ماما محل 
العام الحقيقى ف الخارج. ف املقابل. فان الواقع المعزز يسمح للمستخدم برؤية العام 
الحقيقى من حوله. ويعززه بزيادة دمج ما يشاهده اطستخدم ف العام الحقيقى. مع تغطية 
أو تراکب أو دمج كائنات افتراضية ثلاثية الأبعاد مع نظرائهم من العام الحقيقى. 

من الناحية امثالية. فإن ما يبدو للمستخدم هو تعايش وتواجد الکاتنات 
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الافتراضية والحقيقية معاء والقضية الرئيسة لتحقیق الواقع العزز هی مشكلة التسجیل, 
والتی تعنی بتسجیل وتراکب معلومات الکائن الظاهری. 

مشروع العين الساحرة 4ع>ز۳:0 876 ءذع212 عبارة عن تطویر روية الحاسب القائم على 
نظم الواقع املعزز. 

فى التطویر النموذجی لنظم الواقع المعززء فإن أجهزة تتبع حركة الرأس تستخدم؛ من 
أجل تتبع ابلستخدم لتعقب موضع واتجاه رأس ابلستخدم وحرکته وحركة آصابعه, 
وتستخدم آجهزة تتبع املجال أو أجهزة استشعار موجات (سونار) 50281؛ لکشف أو تعقب 
موضع الکائن فى العام الحقیقی, إلا أن المشكلات الرئيسة هی قصور الدقة والکمون 
(التأخير) الملوجود فى معظم النظم الحالية. وبالتای فان معظم المتاح تجاریّا لتعقب الرآس لا 
يوفر ا ممجال الكافى أو الدقة الكافيةء وعلی ذلك فان أجهزة الاستشعار مثل أجهزة تتبع امجال 
والسونار, ليست كافية السرعة والدقة ما فيه الكفاية. 

فى تطبیق رؤية الحاسب للشكلة التسجیل للواقع اطلعزز فانه من وجهة نظر رؤية 
الحاسب سیکون نظام التتبع البصری فى الوقت الحقیقی للکائن ثلاث الأبعاد العروف» عن 
طریق استخدام كثافة الصور وأن يدرك النظام اللطور تسجیل الكائن ف الوقت الحقیقی, 
وتراکب الصور بواسطة رؤية الحاسب» ویستخدم كثافة آهاط ثنائية الأبعادء ویکشف 
النقاط المميزة ما پناسبها من تطابق القالب. 

يتم تعویض التغيير ف أنماط الکثافة؛ نظرا لتغيير العرض, بانحراف وإمالة الصور 
ا مرجعية مع الکائن الحوسب؛ لاستخلاص العاملات» كما يساعد التحقق من التتبع عن 
طریق استخدام الثوابت الهندسیة؛ لتحقیق ا معدل التطور العالی للنظام. ویساعد أيضًا على 
تحقیق اموئوقیة. 

بعد اختیار املامح والسمات المميزة الناجحة فقط. يتم حساب مکان واتجاه الکائن من 
هذه السمات» ووضعها فى الصورق ومن التوقع أن يتم العرض على الشاشة طزیج النموذج 
سابق التخزین مع الكائن ال محوسب والصورة اطرکبة. 
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فى بداية العملية یعرض النظام إطارًا سلکیّا من الکائن. ویطلب من الستخدم محاذاة 
الكائن مع الإطار السلکی. ویتم تنفیذ الکشف عن الکائن من قبل مطابقة قالب مع قوالب 
سابقة الالتقاط متعددة. فى إضاءة مختلفة لزيادة التماسك. 

يتم تقلیل تعقید الحوسبة؛ لمطابقة القالب من تقریب الصور الرجعية. کترکیبات خطيةء 
عن طریق استخدام نظریات التجهات. والتوسع ف التجهات الذاتية الكبرى اطثلی» ویقلل 
هذا الضغط كثيرًا من آعباء حوسبة مطابقة القالب. 

تم تنفیذ النظام على آجهزة ۲5320040 (5۳) تحقق التتبع فى معدل إطار 30 
هرتز فى الوقت الحقیقی, وأمكنه تتبع قوالب ضمن مجموعة واسعة النطاق نسبیّه وتبين 
الصور آدناه كيفية عمله (الصدر: http://www.cs.cmu.edu/afs/cs/user/mue‏ 


لمصغط. طاناص_عاأع هحص / حول ). 


تراكب عظام الساق 
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مشروع مدرب الجاهزية الطبیة: 

مشروع مدرب الجاهزية الطبية #عصنه1' )MR1( Medical Readiness‏ جهد متعدد 
التخصصات ف جامعة میتشیجان» یجمع جهود الرکز الطبی» وقسم طب الطوارئ. واتحاد 
الاعلام» ومختبر الواقع الافتراضی ف كلية الهندسة. 


3 

يهدف الشروع إلى تطوير استخدام ووضع الواقع الافتراضی ال معزز فى مدرب الجاهزية 
الطبية )MRT) Medical Readiness Trainer‏ الذی پدمج تقنیات متطورة. مثل آجه زة 
محاكاة امریض البشرىء» وأنظمة كهف غمر الواقع الافتراضی, والأجيال التالية من تكنولوجيا 
الإنترنت» ومؤتمرات الفيديو الافتراضيةء وغير ذلك فى سياق توزیع وتشارك البيئات الافتراضية؛ 
لتدريب العاملين فى مجالات الطوارئ الطبية. على مجموعة متنوعة من المهام والحالات 
الخ 

مشروع مدرب الجاهزية الطبيةء مشروع معقد. ينطوى على تضمينه العديد من الأعضاء 
فى الفريق. 

اشترك فى تطوير النموذج مجموعة فریق, فقد قام بتطوير تجسيم الكهف جوان ريندر 
«(JoAnn Render)‏ وقام بتطوير التفاعلية الثرية لاريس سكومان (722212تقتتطء5 (Lars‏ 
وتم إنشاء نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضى لغرفة العمليات من قبل آندریه زولدن 
01d a«(‏ تصش)» مع تكييفه للعمل طبقًا لكهف البيئة الافتراضية. وقام دينيس كلكوفن 
(Denis Kalkofen)‏ وأوليفر شمایدینج (عمن4ءنصط5 ع0117) بنمذجة المحتوى, وقام 


هيونج سول أوه (0 001؟-ع«سر1]) بانشاء نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی. 
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ای ۱ ۱ ۱ 
وت 
1 ل ۲ 
ْ لها 


(مصدر الصور: .(http://www-vrl.umich.edu/mrt/photos.html‏ 

غرفة العملیات الافتراضبة: 

يممكن تحمیل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی من ال موقع -۱1://۷۲۷۲۲ 
RML/ Combo. wr!‏ 06۷ هه v1. umich.edu/mrt/‏ لغة مذجه الواقع الافتراضى. هو 
معيار توزيع النماذج ثلاثية الأبعاد عبر شبكة ويبء ويمكن أن تكون هذه النماذج وظيفية 
وتفاعلية. لعرض نماذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی, لابد من تثبيت مكونات الإضافات 
البرمجية للواقع الافتراضى فى مستعرض ویب. مثل إضافات كوزمو بلاير المجانية 
.CosmoPlayer plug-in‏ 

بعد تحميل نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی» وتثبيت ال مكونات البرمجية, يمكن التحرك 
من خلال لائحة وجهات النظر (لوحة التحكم)» والتفاعل مع المعدات التى تستخدم الفأرة. 
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(مصدر الصورة: ڇvıl.umich.edu/mrt/andre_wrl_web.jp-http://www(.‏ 
فيما يلى صورة تم إنشاؤها من النموذج. الذى تم تصميمه؛ ليتم عرضه فى كهف البيئة 


الافتراضية. 


س 


(مصدر الصورة: .(http://www-vrl.umich.edu/mrt/andre_iv_full.jpg‏ 


النموذج الافتراضی لغرفة العناية المركزة فى خفر السواحل الأمريى: 


(مصدر الصورة: .(http://www-vıl.umich.edu/mrt/sickbay1_web.jpg‏ 
تحمیل النموذج بحجم 543 كيلو بایت ف الوقع: http://www-vrl.umich.edu‏ 
./mrt/sickbay/sickbay.wrl‏ 
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الفصل العاشر 
الواقع الافتراضی فى الطب النفسی 


يقدم الفصل نموذجًا لاستخدام الواقع الافتراضی فى الطب النفسی؛ لعلاج اطرضی المصابين 
مرض الرهاب (فوبیا). 
مشروع علاج الرهاب: 

الرهاب (فوبیا ه۳) خوف غير عقلای, ينتج من التجنب الواعی؛ خشية أو خوفًا من 
شىء معين» مثل کائن, أو نشاط أو موقف أو حالة» وهناك آنواع مختلفة من آنواع الرهاب. 
تأق معظم المعلومات الأساسية عن الرهاب من الدلیل التشخیصی والاحصائی للأمراض 
العقلية. وهو الکتاب الأساسى لعلماء النفس, ویحتوی الکتاب على جمیع الاضطرابات 
المختلفة والتعرف على معاطها وما شابه ( ww.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/ Rob.‏ 
.(Kooper/Thesis/References.html‏ 
اضطرابات القلق: 

القلق تشوش 10186056 غير سار للغاية» وكثيرً ما يكون شعورا غامضا من التخوف. 
پرافقه واحد أو آکثر من الأحاسيس الجسدية. يأق القلق استجابة لتهدید داخلی غير 
معروف» وغامض, أو صراع فى الأصل. 

اضطرابات القلق 0115010615 اهدص هی تلك الاضطرابات التی توجد فى عامة الناس 
وهکن تقسیمها إلى خمس مجموعات» هی: اضطرابات الهلع مع أو بدون خوف من الأماكن 
الکشوفة. خوف من الأماكن الکشوفة دون اضطرابات الهلع. رهاب بسیط رهاب 
اجتماعی. اضطراب الهوس الالزامی. 

اضطرابات الهلع مع أو بدون خوف من الأماكن المكشوفة. هو خوف من 
الوقوع ف الأماكن أو الحالات التی قد یکون من الصعب الهرب منهاء أو التى قد 
تسبب الاحراج. أو التی قد لا تتاح فیها الساعدق والقدرة على تفادی حدث حالة 
هجوم من الهلع. والهجمات التکررة من الذعر ضرورية لاضطرابات الهلع مع أو 
بدون خوف من الأماكن المكشوفة. وهجوم الذعر حالة فترة غير متوقعة من 
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الخوف التام أو عدم الراحة» ف الغالبية العظمی من اضطرابات الهلع. وهناك خوف من 
الأماكن الکشوفة وهذا الوضوع له تأثير فى الحياة الاجتماعية أو المهنية ف العمل. 

اضطرابات الهلع دون خوف من الأماكن المكشوفة تاريخ من الذع وهذا يمكن أن یکون 
ناجمّا عن تعرض للکائن أو الحدث أو مثل هذا الهجوم من قبلء أو م يكن مثل هذا 
الهجوم. إلا أنه پخثی من أنه قد يتطور. 

الرهاب الاجتماعى خوف من القيام بشىء ماء أو التصرف بطريقة مهينة, أو يكون 
محرجًا أمام الآخرین» وهناك أنواع مختلفة من أنواع الرهاب الاجتماعی, مثل عدم التمكن 
من التحدث ف الأماكن العامة» والاختناق عند تناول الطعام أمام الآخرين» أو الارتعاش عند 
الكتابة أمام الآخرين» وخلاقًا للخوف من الأماكن الکشوفة» فان الرهاب الاجتماعى له 
استجابة فورية عند مواجهة الوضع أو الموقف. على سبيل المثالء عند مواجهة موقف وجود 
خوف من الأكل أمام الناس» فإن الشخص الذى يتم إجباره على تناول الطعام مع الآخرينء 
سيكون رد فعله فوريًا من القلق, وقد يعانى من الاختناق آثناء تناول الطعام. 

الرهاب البسيط شائع فى عامة الناس, من الضرورى فى هذا الاضطراب وجود واستمرار 
الخوف من هجوم الذعر أو الإهانة أو الاحراج وأكثر أنواع الرهاب البسيط ف عامة الناس 
ظهور الحیوانات» والعواصف. واطرتفعات. والمرضء والاصابة والوفاق وهناك داتما استجابة 
فوريةء عندما پتعرض مریض الرهاب البسیط مجرد حافز الرهاب» وهکن أن تختلف 
الاستجابة من مشاعر الذعر. إلى التعرق» إلى صعوبة التنفس. على سبیل املثال» عندما يخاف 
شخص من العناکب. فإن رد الفعل الفوری أو الاستجابة الفورية تبدو عندما تظهر صورة 
العنکبوت. 
www.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/References.html‏ 

اضطرابات الهوس الإلزامية هواجس متکررة. تفرض نفسها بتدخل كاف شديد فى 
الحياة العادية للأشخاص بأفكار ودوافع أو صور هواجس مستمرة لا معنی لهاء 
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إجبارية متکررة. تؤدى إلى تصرفات تقوم على الاستجابة للهوس, مثل الخوف من الاصاب 
عن طریق المصافحة التی تؤدى إلى ضغوط مستمرة لغسل الیدین. 

الأشخاص الذین یعانون من اضطرابات الهلع مع أو بدون خوف من الأماكن ال مكشوفة, 
هم الذين غالبًا ما یسعی إليهم العلاج امهنی. كما أن العثور على الأشخاص الذین یعانون 
من هذا النوع من الاضطراب والقلق ليس صعبًاء والمشكلة مع هذا الاضطراب هو هجوم 
الذعر غير المتوقع. بالإضافة إلى ذلكء فإن المشكلة الأخری» هی التعرف على استجابة المريض 
مع كل الأنواع المختلفة من الرهاب (مثل الخوف من الأماكن الضيقة. الخوف من الأماكن 
المغلقة. الخوف من الطيران» الخوف من العواصف التی تعتمد كثيرًا على الصوت)» وجعل 
التجربة واقعية قدر الإمكانء وبعد اتخاذ قرار ما لاستخدام العلاح يتم اختيار وسيلة لبناء 
البيئات الافتراضية التى تحقق هذاء ثم اتباع لائحة الشروط التى ستتبع العلاج» وتطوير 
طرقه. 
البيئات والعلاج: 

هنالك ثلاث نظريات حول كيفية تطور أنواع الرهاب بين الناس: 

(1) النظرية السلوكية theory‏ 510221قطء8. 

.Existential theory النظرية الوجودية‎ )2( 

(3) النظرية البيولوجية they‏ لم‌نومامزظ. 

تشير النظرية السلوكية إلى أن القلق هو استجابة مشروطة مثيرات محددة. هذه 
الخاوف هكن أن تكون قد حدثت وجلبتها تجربة سيئة أو مستخلصة من شخص آخر مثل 
الآباء والأمهات على سبيل الثال» وهذه الحالة يمكن معالجتها عن طريق التعرض المتكرر إلى 
الحافز. 

تقدم النظرية الوجودية نموذجًا للتعميم بالاضطرابات التى لا يوجد فيها حافز محدد. 
والتى تسبب اضطرابات القلق. وارتکازً على هذه النظرية. فان الشخص يعانى من حساسية 


عميقة بدونية فى حياته. 


167 


ف النظرية البيولوجية. فإن الرهاب یتواجد فى المخ؛ باعتباره الكيان البیولوجی, ويمكن 
التأثير مزيج من بعض الواد الكيماوية والهرمونات التی يمكن أن توثر على جزء من ا مخ. 
عندما یتعرض الشخص للقلق. 

النظرية الأكثر شيوعًا هی النظرية السلوكية. وهنه النظرية آکثر النظریات دراسة 
واستخدامّا لعلاج آنواع الرهاب؛ لأنها الأكثر دراسة وبحتا واستخدامّاه كما آنها تعطی آفضل 
وصف لكيفية استخدام هذه النظرية. هذا یجعل من السهل استخدامها عند معاملة الناس 
مع الواقع الافتراضی, وهناك نظریات آخری تستخدم أيضًا لتطویر ووضع العلاج. 

يعتمد العلاج القائم على النظرية السلوكية على وجود فثات مختلفة من العلاج. 
بالاضافة إلى العدید من العلاجات التقدمة. ومن هذه الفئات المختلفة للعلاج القائم على 
النظرية السلوكية فئات العلاج التالية (الصدر: کابلان 91: علم النفس: علم السلوك والعلاج 
النفسی الاکلینیی ww.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper /Thesis‏ 
:(/References.html‏ 

©» منهجية الحساسية النتظمة .Systematic Desensitization‏ 

.Graded Exposure التعرض امتدرج‎ © 

.Flooding and Implosion الفيض والانجاز‎ © 

.Participant Modeling نمزجة الشارکة‎ ® 

© التدريب على تأكيد الذات والهارات الاجتماعية Assertiveness and social skill‏ 

.training 

© النفور من العلاج / التعزیز الایجایی ..Aversion therapy/ positive reinforcement‏ 

تتكون منهجية الحساسية من دورات» تتکون من الخطوات التالية: الاسترخاء 
وعند الاسترخاء يجب على الشخص تخيل الحفزات التى تسبب شكلا خفيقًا من 
القلق» ثم يقوم بالاسترخاء مرة آخری» وعندما يقوم بالاسترخاء يطلب منه التوقف 
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عن التخیل, وتتوقف هذه الخطوات» ثم تبدأ من جدید. وق كل مرة لا تکون فیها 
النشطات أو المحفزات قوية ا یکفی بعد ذلك يطلب منه التفکیر فى شىء ينتج المزيد من 
القلق. بهذا يكون الترتيب كالتالى: الاسترخاء التخيلء الاسترخاء التوقف. التخيلء الاسترخاء 
التوقف. 

يعمل التعرض المتدرج بنفس منهجية الحساسية لكن بدون الاسترخاء بدلا من تصور 
قلق ينتج منشطات أو محفزات» يتعرض لقلق حقيقى ينتجها. فعلى سبيل المثالء يمكن 
لشخص ما يخاف من العناكب أن يعالج من خلال مشاهدة صورة العنکبوت. وعندما 
يستخدم هذا فإنه هکنه أن يشاهد العنكبوت من بعید. بعد هذا هكن أن يؤخذ إلى 
العنكبوت» ويطلب منه ف نهاية ال مطاف لمس عنكبوت؛ حيث هكن أن يتخذ هذا التسلسل 
البسيط عدة دورات للاستكمال. 

فى العلاج عن طريق الفيضانات والإنجازء يتعرض الریض على الفور لأعلى مستوى من 
القلق, الذى ينتج المنشطات أو التحفین على خلاف التعرض المتدرج والحساسية المنتظمة, 
حيث لا يتم التعرض خطوة بخطوة واما يتم مرة واحدة» يشبه هذا إلقاء شخص فى حمام 
السباحة بدون وجود سلم أو حبل لیسحبه» ويستخدم الإنجاز تخيل المحفزات والتنشيط. 

تستخدم نماذج المشاركة النمذجة مع المشاركين» ويتعلم المريض التغلب على القلق, 
باتباع نموذج انعدام الخوفء ويمكن أن يتم هذا بواسطة عام فى علم النفس, وعندما يرى 
المريض أن النموذج ليس لديه أى مشكلات من تعريض نفسه للمنشطات» فقد يبدأ نسخ 
نماذج السلوك. على سبيل المثالء عندما يكون اطریض خائقًا من العناکب» ويرى أن عام 
النفس يقوم بلمس العنكبوت» فإن المريض قد يرى أن بلس العنكبوت ليس خطيرًا كما كان 

ينفع التدريب على تأكيد الذات والمهارات الاجتماعية مع أنواع الرهاب 
الاجتماعی على وجه الخصوص. فاطریض تنعدم ثقته فى نفسه. ويمكن تدريبه على 
تأكيد الذات» والتدريب على الهارات الاجتماعية؛ فهذا يعلم الناس كيفية الرد 
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في الحالات والواقف الاجتماعية» وكيفية التعبیر عن آرائهم بصورة طبيعية, عن طریق 
التقنیات الستخدمة» والتی تتمثل ف: لعب دور والحساسية والتعزیز الایجایی. 

فى النفور من العلاج / التعزیز الایجابی. فان العلاج النهاق الوصوف هنا هو شکل من 
آشکال تعدیل السلوك من خلال المكافآت أو العقاب. وهکن استخدام العقوبة طنع ا مريض 
من بعض التصرفات الخاصة. على سبیل المثال» عند اعطاء مریض الکحولیات بعضا من 
ا مواد فانها تسبب العواقب النفسية الحادة عندما یعود إلى الشرب» ویستخدم التعزیز 
الإيجابى فى الستشفی لمرضى العقل, الذین هکنهم الکسب مثابة مكافأة لأداء السلوك 
ا مرغوب. 
اختيار العلاج: 

يتم اختيار العلاج المستخدم من العلاج السلوك» وميزة الواقع الافتراضى أنه هكن معه 
السيطرة العالية الدقة على البيئة التى يراها الستخدم. وباستخدام هذه السيطرة العلياء 
يؤمل الحصول على فهم أفضل للوجود والحصول على أفضل علاج. لهذا السبب تستبعد 
طرق الفيضانات والإنجاز؛ لأن هذه العلاجات تعتمد على تعرض ال مريض فوريًا لأعلى مستوى 
من القلق التى تنتج المحفزات. 

للتأكد من أن الواقع الافتراضى يساعد المريض وليس مجرد استرخاء فان منهج الحساسية 
النتظمة أيضًا پستبعد. وبا مثل فإن النفور من العلاج والتعزيز الإيجابى يعملان بمكافآت 
مادية أو عقوبات» وهو ما ليس موجودا فى الواقع الافتراضی, وأيضًا يصعب القيام بنمذجة 
المشاركة فى الواقع الافتراضى؛ لأنها تتطلب وجود شخصين فى نفس البيئةء وبالرغم من أن 
التكنولوجيا قد تتيح ذلكء إلا أن ردود الأفعال يصعب حسابهاء وباستخدام هذه المعرفة 
يمكن استخدام شكل من التعرض التدرج» باستخدام الحاسب بدلا من الصور التخيلية 


ويستخدم مصطلح الواقع الافتراضى متدرج التعرض .Virtual Reality Graded Exposure‏ 
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تطوير البیثات: 

لاعطاء المستخدم الشعور بالارتفاع يتم تقدیم نماذج من الأماكن التى سبق أن منحته 
الاحساس بهذا الارتفاع. على سبیل املثال» مصعد زجاجی ف مبنی مرتفع» جسور مرتفعة عبر 
مکانین. شرفات البانی امرتفعة» الهروب من حريق ف مبنی مرتفع» إلى غير ذلك من الأحوال 
والواقف الشابهة؛ لیمکن معالجة الحالات» كما أن الكثير من هذه المواقف والحالات 
ممكنة الحدوثء وهکن تنفیذها. 

مشكلة تنفیذ هذه الحالات وطرق بناء البیئات هی أن آحذا م يقم ببناء شىء من قبلء 
له علاقة بالرتفعات وتأثيرها على الناس وردود آفعالهم. وعند النظر إلى الأساليب 
المستخدمة» فانها قد تعطی بعض المؤشرات حول التواجد. لکن ليست هناك آدلة كافية على 
ما قد توفره من الاحساس باطرتفعات» وف نفس الوقت لم تساعد آراء علماء النفس فى هذا 
الصدد كثيراً. 

للتغلب على المشكلات تقرر بناء نموذج بيئة ارتفاع خلال فترة فصل صیف على أن يتم 
استخدام النموذج التجريبى لاختباره على الناسء التى تأق إلى ا مركز التجريبى للواقع 
الافتراضى 617717 مرة واحدة فى الشهر. بعد الظهر حيث يكون المركز مفتوعًا لجميع الزوار 
لتقديم عروضه. على أن يقوم الذين يعملون ف المركز بعرض عملهم أمام الناس والرد على 
الأسئلةء وباستخدام الناس الذين يأتون فى يوم العروض» يمكن عرض واختبار التطبيقات» 
وطلب ما يرى الناس أنه يمكن تحسينه. 

باستخدام هذه التقنية كان أمل المركز التغلب على بعض المشكلات التى تنتج فى النماذج 
الأولية. ولا يكفى التثبت من التطبيقات فقطء بل أيضًا يمكن قبول النموذج» بوصفه نموذجًا 
يمكن الانتهاء منه. واستكماله بسرعة. 

ها أن الجزء الأصعب من بناء تطبيقات الواقع الافتراضى. هو إنشاء النماذج 
وليس بناء البرمجیات» فقد تقرر استخدام النموذج بوصفه بيثة. مكن أن تستخدم 
ف التجربة» ولنع البناء المجرد للنماذج والبرمجيات دون تفكير فيما يجب أن 
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تبدو عليه ولا فقد تقرر بناء أول بیثةء باستخدام نهج متعدد اللستویات باستخدام منهجية 
فولى ۲0۵7 (المصدر بتاریخ اطلاع 2013-2-12 www.cc.gatech.edu/gvu/people‏ 
.(/Masters/Rob.Kooper/Thesis/References.html‏ 

ييسر هذا النهج الحصول على فكرة عن التطبيق نفسه قبل البناء ثم اختيار إحدى 
البيئات للبناء؛ باعتبارها النموذج الأولى» وینبغی أيضًا استخدام التطبيق خلال فترة العرض 
الصیفی؛ لاعطاء الناس آکبر قدر ممكن من التفاعل» وليمكن أيضًا بناء بيئة مكن أن تتفاعل. 

ف نهاية الصيف. تمت مراجعة جميع الأعمال التى أنجزت خلال فترة الصیف. وكان لايد 
من تقييمها؛ لعرفة سبب أحاسيس الارتفاع» واستخدام هذه ال معرفة لبناء أول بيئة 
واستكمال النموذج وأدى هذا إلى الاستمرار ف بناء بيئة المصعد التى ینبغی أن تسمح 
للمستخدم بالسيطرة على املصعد. 
امتطلبات: 

تحتاج البرمجیات التی تدير رسوم الحاسب إلى مكتبة بيئة افتراضیة؛ لتشغیل النموذج 
التجریبی» كما يجب أن یکون منحنی التعلم من البیئات الافتراضية صغبر؛ وآن تستخدم 
الصوتیات لتعزیز الواقعية» وآن تعمل التطبیقات معدل إطارات لا يقل عن عشرة إطارات 
فى الثانية على الأقلء وأن تكون التطبيقات المكتوبة للعارضة المثبتة على الرأس (الخوذة) 
2730110 بدقة محدودة والتحقق من معرفة ما إذا كانت هذه المتطلبات قد تم الوفاء بهاء 
وعندما يتم الوفاء بها فيجب معرفة موطن الخطأ عند حدوث أى موقف. 

من أجل بناء السيناريوهات المختلفة التى يمكن أن تستخدم فى معالجة رهاب 
المرتفعات, وها أن أحدًا لا ملك أى خبرة فى بناء البیئات» وحيث إن الارتفاع عامل مهم فقد 
تقرر بناء أول تطبيق للنموذج الأولى» باستخدام نهج متعدد المستويات بطريقة فولى لبيئة 
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ومعدات تشغیل امصعد. وكيفية تحسين واقعية البیثة وبناء واجهة اطستخدم بعد ذلك 
هکن وصف وتقییم بناء واجهة الستخدم واستنتاج ما هکن استخلاصه عن تصور الارتفاع 
وتحدید المعرفة المكتسبة التی هکن استخدامها ف بناء بیثات آخری. 
تصمیم البيئة: 

يصف تصمیم البيئة الكيفية التی یبنی بها المصعد وبعض الدروس الستفادة» وهکن 
استخدامها فیما بعد عند بناء بيئات أخرىء باستخدام نهج طريقة فولی» متعدد الستویات 
الأربعة» الذی يتكون من: 

(1) التصمیم النظری (اطفاهیمی) .Conceptual design‏ 

.Semantically design التصمیم الدلای‎ )2( 

.Syntactical design التصمیم القواعدی‎ )3( 

.Lexical design التصميم اطفرداق‎ (4) 

وتوضح الفقرات التالية كيفية استخدام نهج فولى فى تصميم البيئة: 
(1) التصميم المفهومى: 

يجب أن توفر البيئة الافتراضية إحساس الارتفاع للمستخدم, ولتحقيق ذلك» يجب وضع 
المستخدم فى الموقف والحالة التى يكون عليها فى واقع الحياة العادية» كما ينبغى أن تعطيه 
إحساسًا بالارتفاع ويجب تصميم نموذج واقع الحياق. على غرار أقرب ما يكون إلى الواقع. 
(2) التصميم الدلالى: 

ينبغى أن تعطى البيئة المستخدم فكرة أنه يمتلك السيطرة على البيثة, وللحصول على 
هذا الشعور يجب السماح له هراقبة» والتحكم فى حركة المصعد. فى حالاته الختلفة (إلى 
أعلى أو إلى أسفلء أو بالتوقف). 

خلاقًا للمصعد الطبيعى العادی حيث بمتلك المستخدم فقد السيطرة على بداية 
الطابق والطابق المقصود وصول ال مصعد إليه - فإنه الآن سيتمكن من السيطرة 
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الکاملة على حركة الصعد. وسوف یکون قادرًا على وقف الصعد فى أى نقطة» عندما پرغب. 

ممنع المصعد من الطواف ف فراغ فقد وضع ف موذج فندق ماریوت مارکیز ۷۲۵111066 
اعامط Marquis‏ الذی یقع فى وسط مدينة آتلانته بولاية جورجیاء وقد تم تصمیم املصعد 
نفسه ببساطة» على شکل مربع حدیدی فى آرکانه» مع قضبان وکابلات حديدية. هکن أن 
تستخدم لإجراء الرقابة والسيطرة على املصعد. 
(3) التصمیم القواعدی: 

التصمیم القواعدی للمصعد بسیط جدًا. وهکن للمستخدم فقط أن یجعل الصعد 
پرتفع» أو ینزل. أو یتوقف عن السير» وهکن للشخص الذی يسيطر على المصعد عن بعد 
(الشغل) القيام ما يلى: (أ) يتيح للمستخدم التفاعل مع الصعد. (ب) إخفاء المصعد. (ج) 
تغيير سرعة المصعد, وبالإضافة إلى هذه الضوابط الإضافية للمصعد. يمكن للمشغل - مثل 
المستخدمين - أن يجعل المصعد يرتفع, أو ينزل أو يتوقف عن السير. 

بذلك فإن جميع الحالات المختلفة التى يكون عليها المصعد. أولا فى البداية التحكم فى 
(الصعود. الهبوطء التوقف). كما يتضمن الضوابط الأخرى التى يستطيع المشغل القيام بهاء 
ويمكن لكل من المشغل وابلستخدم. السيطرة على حركة واتجاه ا مصعد. وهکن للمستخدم 
القيام بذلك؛ لتحسين الإحساس بالارتفاع بينما يتمكن المشغل من التغيير فى الحالات 
الطارئة والوقائية. على سبيل المثال» عندما لا يتمكن الستخدم من العثور على زر التوقف أو 
الهبوط بينما تنتابه حالات هلع: قيمكن أن يساعد المشغل ف تشغيل حالة التوقف. 


هناك نوعان من الشروط المسبقة. التى ينبغى أن تتحقق؛ لیمکن التحكم فى 
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الصعد: (1) يجب أن یکون الصعد مریيّا بوضوح. (2) كما يجب کین ضوابط التحکم. 
ويبين الشکل التالی رسما بیانیّه يصف الحالة الانتقالية من الحالات اطختلفة التى هکن 


التحكم فيها. 


شكل تحكمات الصعد 


$0 Elevator is moving up يتحرك المصعد إلى آعلی‎ 

$1 Elevator is 508760 توقف المصعد‎ 

82 Elevator is moving 009/2 Jû یتحرك المصعد‎ 

10 Elevator has not reached 0۲ المصعد لا يصل إلى القمة‎ 1 
a0 Move elevator up (using desired speed) تحرك المصعد إلى اعلى (بسرعة مرغوبة)‎ 
i1 Elevator has reached ۲0۲ وصول المصعد للقمة‎ 

a1 Stop elevator moving توقف صعود المصعد وا‎ 

12 Up keybutton is pressed ضغط زر الصعود‎ 

a2 Start moving elevator up بداية تحرك المصعد لاعلی‎ 

i3 Stop keybutton is pressed ضغط زر توقف المصعد‎ 

a3 Stop elevator moving up توقف صعود المصعد‎ 

i4 Down keyrfbutton is pressed ضغط زر هبوط المصعد‎ 

a4 Start moving elevator down بداية هبوط المصعد‎ 

15 Up keyrbutton is pressed ضغط زر الصعو د‎ 

بداية تحرك المصعد لاعلی Start moving elevator ıp‏ که 

i6 Elevator has reached bottom وصول المصعد لقاع‎ 

a6 Stop moving elevator 0017 توقف هبوط المصعد‎ 

17 Stop keybutton is pressed ضغط زر توقف الهبوط‎ 

a7 Stop elevator moving 005/13 توقف هبوط المصعد‎ 

i8 Down keyfbutton is pressed ضغط زر توقف الهبوط‎ 

بداية تحرك المصعد Start moving elevator down Ji‏ 8ه 

i9 Elevator has not reached botton المصعد لا يصل ع‎ 

a9 Move elevator down (using desired speed) تحرك المصعد لأسفل (بسرعة مرغوبة)‎ 


من أجل السماح بتفاعل الستخدم آثناء التشغيل العادى» يسمح للمستخدم 
بالتحكم ف الصعد إلا أنه فى بعض الأحيان» لا ينبغى السماح لهذا ال مستخدم بالتحکم 
فى المصعد. على سبيل المثالء عندما يريد عام النفس أن يكون الصعد فى طابق 
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معين» باستخدام هذه الوظيفة - فان المشغل هکنه تحویل آزرار التحکم. وتشغيلهاء أو 


وقف عملها. 

بو سس 

ت 

ك 

شکل 00-0 ع وتوقف 3 < ات ا 

50 Elevator Controls are on عمل تحكمات المصعد‎ 
51 Elevator Controls are off توقف تحکمات الصعد‎ 
10 Allow key is pressed السماح بضغط الزر‎ 
20 Elevator Controls are turned on تشغيل تحکمات اطصعد‎ 
i1 Allow key is pressed السماح بضغط الزر‎ 
al Elevator Controls are turned off توقف تحکمات المصعد‎ 


مة وظيفة. من الحتمل ألا تستخدم آثناء التجربة» هی إخفاء الصعد التی هکن أن 
تستخدم لازالة المصعد من الشهد. بینما پطفو ابلستخدم فى الهواء ومعرفة رد الفعل 
لاختبار مستوی التواجد فى الواقع الافتراضی. 


3 اج از 3 
| ات ار | (5 
۳ نوقو۱ز ` 


50 Elevator is Visible المصعد مر‎ 
S1 Elevator is Invisible المصعد غير مر‎ 
iO Hide Key is pressed ضغط زر الاخفاء‎ 
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المصعد مرق 

تشغيل تحكمات ال مصعد 
ضغط زر الإخفاء 

ا لمصعد غير مرق 


توقف تحكمات المصعد 


Elevator is made visible 
Elevator Controls are turned on 
Hide Key is pressed 

Elevator is made invisible 


Elevator Controls are turned off 


20 


21 


11 


22 


23 


يؤدى تغيير سرعة الصعد إلى الحصول على مزید من السيطرة على البیثة. ویتمکن 
ا مشغل من تغيير سرعة الصعد. فبعض الناس يزيد إحساسهم بالارتفاع عندما پتحرك 


الصعد بسرعة عالية. 


الحالة الابتدائية 
ضغط زر التسریع 
زيادة سرعة ا مصعد 
ضغط زر تقلیل السرعة 


انخفاض سرعة الصعد 


Steady State 

Faster key is pressed 
Elevator speed is icreased 
Lower key is pressed 


Elevator speed is decreased 
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SO 


iO 


20 


11 


21 


(4) التصمیم المفرداق: 

تم تصمیم البنی على غرار فندق ماریوت مارکین فى آتلانتا بولاية جورجیاء وتم بناء 
الداخل لاعطاء آکبر عدد ممکن من خطوط الارتفاعات قدر الامکان» مع أرضية ا مصعد 
الحديدية بقضبان حوله. وعلی هذه القضبان حواجز حديدية. مع تحکمات» هکن وضعها 
على شکل مربع آحمر لتوقف املصعد. وخضراء لصعوده, مع آسهم صعود وهبوط لتحرك 
المصعد صعودًا وهبوطًء وللأزرار ردود فعل سمعية. بحیث هكن أن تبلغ المستخدم عن 
دفع الزر .. عندما يضغط على زر التوقف. يسمع ال مستخدم كلمة "توقف" وعندما يضغط 
زر الهبوط يسمع كلمة "هبوط" وعندما يضغط زر الصعود يسمع كلمة "صعود". 

بنيت النماذج القليلة الأولى على تشغيل وحدة أجهزة: لم تكن قوية ما فيه الكفاية 
بالنسبة للتطبيقات التى تعمل. خصوصا مع خرائط نسيج رسوم. ساعدت على تحسين 
النماذج» ثم استخدمت هذه الوحدات فيما بعد للحصول على معلومات التعقب وإرسالها مع 
محرك أوامر تشغيل الصوت» مع تطوير بناء نموذج مصعد. من شأنه إمكانية لس الحديد فى 
بيئة افتراضية كنوع من ردود فعل اللمس للتغذية العكسية ) wuwvw.cc.gatech.edu/gvu‏ 
.(/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/Chapter6_1.html‏ 

فى النموذج الأول للبیثة. تظهر التعديلات المدخلة على المصعد؛ لتقديم أفضل إحساس 
ممكن بالارتفاع» وتطبيق الاستجابة السريعة لحركة الستخدم وأصبح النموذج الأول من 
المصعد نموذجًا بسيطًا من داخل المبنى» مع مرور على الطوابق» مع قضبان حديدية على كل 
هذه الطوابق. وبدا هذا النموذج واعدًا جدَاء إلا أن الاستجابة لتحركات الستخدم ليست 
بالسرعة الكافية, فعند التحقق من تعقيد المشهد. يتغير نصف السور إلى مضلعات. مع إزالة 
القضبان الحديدية» ومع تبسيط نموذج البناء تحسنت الاستجابة لحركة المستخدمء ومن أجل 
تحسين الإحساس بالارتفاع» أزيلت الجدران الخارجية للمصعد. كما لو أن الجدران كانت 


مصنوعة من الزجاج» وم يترك البناء سوى الطوابق. 
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بترکیب المبنى من الخارج مع وضع نموذج مدينة أتلانتاء آدی ذلك إلى زيادة الاحساس 
بالارتفاع» إلا أن إدراج نموذج مدينة آتلانتاه آدی إلى أن تباطأت البيئة مرة آخری مع استجابة 
ا مستخدم. 
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على ذلك فقد تم استبعاد مدينة آتلانتاء وبقی البنی نفسه بدون السور والجدران 
الخارجية. وأصبح معظم الجهد مرکزً على إنشاء شعور الارتفاع داخل البنی, لهذا وضع 
مطعم صغير ا مساحة فى أسفل المصعد ف البنی. 

عندما ينتقل الصعد إلى آعلی» فان المشهد يختفى عن الأنظارء وبالتالى يقل عدد 
املضلعات. ويقدم الاحساس بالارتفاع عند الانتقال إلى أعلى الطوابق الأولى. 
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پاستخدام نفس امبداً - حيث یکون الطعم الصغير قريبًا من الصعد - فان شجرتین من 
آشجار النخیل آضیفتا فى نهاية الطابق. ويجب أن تظهر للعیان, كما تمت إضافة رقم الطابق؛ 
ممساعدة الستخدم على معرفة الطابق. لا يتفق رقم الطابق مع العدد الفعلی للطوابق 
للمرور, بل هو وظيفة تعتمد على ارتفاع المصعد نفسه. الا أن جمیع الستخدمین کانوا على 
اعتقاد بأن هذا الرقم هثل العدد الفعلی للطابق. 


لم تكن تلك فقط هی التغیبرات التی آدخلت على البیثة. لکن أيضًا آضیفت تغييرات إلى 
مكتبة البرمجیات المستخدمة لبناء البیئات» وکانت تغییرات مكتبة البرمجیات تستخدم على 


الفور عند بناء البیثات. 
آول تغيير كبير لمكتبة البرمجیات. كان ذلك الذی استخدم فى البيئة لاضافة رسم 
الخرائط النسيجية» والتى جعلت من السهل نمذجة المشهد العقد للمکان» فبدلا 
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من وضع نماذج الشهد بأكمله - وهی مکلفة جدًا فى عدد المضلعات - هكن أن یکون 
الشهد نموذجًا لضلع واحد. على غرار مضلع خريطة نسيجية. توضع على قمة اطشهد. 
وتستخدم فى العدید من الأماكنء الأكثر وضوحا فى الطابق. 
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الشکل قبل وبعد الخريطة النسيجية 
هناك تغيير أساسى آخر لبرامج المكتبة بإضافة الإضاءة. فى السابقء لم تكن فروق اللون 
واضحة. الآن أصبح ممكنًا تحديد مكان مصدر الضوء القادم. ويتم تلوين الأجسام الملونة 
وفقّا لمصدر الضوء؛ مما يجعل من السهل رؤية الأشكال. 


شكل المصعد قبل وبعد وضع الإضاءة والظلال 

أضيف المزيد والمزيد من الأشياء فى مستويات الارتفاع المختلفة؛ حتى يتسنى 
للمستخدم داتمًا مشاهدتها عند المرور بهاء مثل رؤية الأشياء تختفی, لإعطاء 
وسيلة سهلة؛ من أجل إحساس الارتفاع» ووضعت بعض الأشياء فى مواضع ارتفاع 


۱ 


مختلفة» مثل اللوحات والثریات» فقد وضعت ثلاث ثریات داخل اطبنی. منها 
اثنتان آمام الصعد. وواحدة فى الخلف إلى الوراء مع لوحة کبپرة وضعت 
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وکانت هذه سمة جميلة لعرض إعلانات آخری, فبدلا من اللوحة ال مرسومة, هكن وضع 
لوحة إعلانية تظهر آمام الأشخاص الذین یصعدون فى هذا الصعد الافتراضی. 


حتی هذه النقطة. كان ا مصعد الزجاجی عائمًا فى الفضاء ولاحظ البعض هذا لکنه لم 
يسبب أى إزعاج لأى واحد. وللتغلب على ذلكء وإضافة المزيد من شعور الاحساس 
بالارتفاع» تمت إضافة أربعة قضبان فى السور تمتد من القاع إلى قمة البنی يقع كل قضيب 
من هذه القضبان الحديدية فى ركن من الصعد. وبدا أن المصعد يتحرك بينهاء وعند النظر 
إلى أعلى أو أسفلء يمكن للمستخدم رؤية قضبان السور معًا؛ مما يضيف إلى إحساس الشعور 
بالارتفاع. 
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المصعد قبل وبعد إضافة القضبان 


واجهة المستخدم ثلاثية الأزرار: 
للمصعد واجهة مستخدم بسيطة جدًاء أو على الأقل كان من المعتقد أن تكون بسيطة, 
تتألف واجهة المستخدم ثلاثية الأزرار من ثلاثة أزرار: 
(1) زر تحرك المصعد إلى أعلى. 
(2) زر تحرك المصعد إلى أسفل. 
(3) زر توقف ال مصعد. 
أصبح واضحًا عند اختبار المصعد أن هذه الواجهة ليست بهذه البساطة - كما هو معتقد 
أنها ستكون - لذاك جرى تغيير واجهة المستخدم. 
فى أول تصمیم. وضعت الأزرار رأسيًا واحذا فوق الآخرء وعند تصميم التطبيق واختبار 
الواجهة» كانت تبدو فى عملها على نحو جيد مع الأشخاص العاديين» وعند تطبيق الاختبار 
مع أشخاص آخرينء تبين أن طول الناس يشكل صعوبة ف الوصول إلى أعلى زر مع قصر 
قامة الشخص. 
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للتغلب على المشكلة» ومن أجل أن يتم الوصول إلى الأزرارء وضعت كل الأزرار بجانب 
بعضها البعض ف واجهة المستخدم؛ حتى يمكن لكل شخص الوصول إلى كل الأزرار بسهولة 
دون الحاجة إلى البحث عنها للعثور عليها. 


8 ۳۳۰و ۲ 


خلال الاختبارات» نشأت مشكلة جديدة عندما یتحرك الستخدم صعودًا وهبوطًاء ویرید 
أن ينظر إلى آسفل عليه أن پتشبث بالقضیب الحدیدی لنموذج الصعد. وعندما آراد معظم 
الستخدمین التشبث بالقضیب الحدیدی ف الوسط آثناء النظر إلى آسفل. فقد كان يتم دفع 
ضغط زر التوقف عرضيًا بدون قصد. لذلك كان التعدیل النهاق لواجهة الستخدم. هو زالة 
زر التوقف من مکانه آمام اللستخدم. بوضع زر التوقف إلى يسار والی مين اللستخدمین؛ 
حتی هكن للمستخدم أن هميل إلى الأمام دون توقف املصعد. وهکنه أن يوقف المصعد 
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بتحريك یده؛ إما إلى الیسار أو الیمین. حسب موقع زر التوقف وبعد قلیل» يتمكن معظم 
الناس من وقف الصعد. دون النظر إلى اليمين أو الیسار. 
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التقييم الأولى للبيئة: 

ساعد بناء املصعد. على الحصول على فكرة عن العوامل المهمة لبناء مواقف وحالات 
الارتفاعات» وتنقسم مجموعة هذه العوامل إلى مجموعتين: (1) مجموعة عوامل مهمة 
للارتفاعات. (2) ومجموعة عوامل مهمة للبیئات الافتراضية بشكل عام. واستخدمت هذه 
المعلومات فى وقت لاحق مع بناء بيئات أخرى. 

أولا: فقد تم تنفيذ بعض التغييرات التى أدخلت على التصميم الدلالى والقواعدی, أما 
تصميم المفهوم النظرى والمفرداق» فلم يتغير أى منهم. 

فى تغييرات التصميم الدلالى» جرى عمل نموذج فندق ماريوت ماركيز لأول مرة. على 
غرار بناء الجدران اللغلقة» وق خلال التغييرات تمت إزالة الجدران لإعطاء ا مستخدم أفضل 
منظر رؤية خارج اطبنی» وم تعد هذه الجدران عند إجراء تغييرات إضافية على النموذج.» 
مما جعل هذا النموذج من المبنى أكثر بساطة. وتأكد يقين المستخدم ف توضيح الجدران 
الزجاجية. باحتمال أن يكون من الممكن تركيب المصعد خارج البنی المرتفع لبناء على 
غرار فندق ماريوت ماركيز فى وسط مدينة أتلانتاء وأن نجاح هذا يؤدى إلى تعرف 
ا مستخدمين الواضح على البنی» وساعد هذا - فى وقت لاحق - على الإحساس بالارتفاع؛ 
لأن الناس يمكن أن تتعرف على البناء وفهم الكيفية التى يبدو عليها بهذا الارتفاع 
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الشاهق حقًاء كما أن إضافة الطوابق إلى نموذج. من شأنه أيضًا أن يساعد الستخدم. وأن 
رؤية الطوابق التى تمر عند ارتفاع المصعد. تساعد على إحساس المستخدم بالارتفاع. 

بالنسبة إلى تغييرات التصميم القواعدىء» فقد تبين خلال الاختبار وخلال التجربة فى 
وقت لاحقء أنه فى بعض الأحيان يمكن أن يساعد المشغل المستخدم ف العثور على الأأزران 
فبعد فترة طويلة من إعادة استخدام بيانات غير صحبحة» تجعل هذه البيانات غير 
الصحيحة من الصعب على المستخدم دفع الأزرارء ويستطيع المشغل دفع الزر المنشود. 
عندما يقترب المستخدم - ها فيه الكفاية - من هذا الزر. الفكرة هى وظيفة "السماح 
بالسيطرة" عند تنفيذ ذلك؛ فقد لا يقدر الستخدم على أن تكون له السيطرة على المصعد. 

يمكن للطبيب النفسى عندئذ توجيه ال مشغل لتحرك ال مصعد إلى طابق معينء والتوقف 
عند هذا الحد. وأثناء الاختبار وخلال التجربة فى وقت لاحق» كان ذلك أساسيًا لنع 
ا مستخدم من الضغط على الزر الخطأ عندما ينظر حوله. 

استخدمت وظيفة إخفاء المصعد مرة واحدة؛ لاختبار مستوى الوجود فى الواقع الافتراضی» 
فقد يكون المستخدم مذعورًا بشكل كبير» وف الأوقات التالية م تستخدم هذه الوظيفة إلا 
لإظهار قدرات طاقم الأدوات البرمجية 6001144 5۷۴؛ لتعديل البيئة الافتراضية. 

كان من الصعب استخدام وظيفة تغيير سرعة المصعد؛ إذ كان معظم الناس راضين عن 
السرعة الافتراضية. وق الأوقات التالية م تستخدم هذه الوظيفة إلا لإظهار قدرات طاقم 
الأدوات البرمجية 0011 :5۷ على تعديل البيئة الافتراضية وإمكانات الصعد. 
اختلافات الأبعاد: 

تؤدى اختلافات الأبعاد إلى تغير استخدام الأجسام عند الاقتراب منها وعند البعد 
عنهاء أو قد تختفی الأشياء وراء الأشياء الأخرى (نموذج المدينة). كما أن الأجسام 
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التى تآق فى الصدارة تختفی بأسرع من الأشياء البعيدة (الطعم وأشجار النخیل)؛ لى یعطی 
النموذج انطباعًا جیذا للاحساس بالارتفاع, هذا آیضا موجود ف العام الحقیقی عند السفر 
بالسیارات» فالأجسام القريبة تمر بسرعة آکبر فى حين أن القمر. على سبیل المثال» یبقی 
طویلا ظاهرا للعین. 

يمكن أن يؤدى استخدام الأشياء المعروفة إلى زيادة الاحساس بالارتفاع» أو هی الأشياء 
التى يمكن أن تساعد على زيادة التعرف على الارتفاع والإحساس بهذا الارتفاع. على سبيل 
المثال» يعرف الكثير من الناس امبانی المرتفعة. مثل برج إيفل وبرج الجزيرة بالقاهرة أو 
السلات الفرعونية أو الفنادق والعمارات الشهرة وبالفعل فان الأشياء المعروفة يمكن أن 
تساعد على التواجد فى الواقع الافتراضى. 

أيضًا فإن استخدام الكائنات والأشياء ذات الارتفاعات الختلفة» يؤدى إلى الإحساس 
بالارتفاع» فليست فقط تلك الأشياء الموجودة على مستوى الأرض هی الأشياء التى ينبغى أن 
تكون واضحة؛ ذلك أنه حين الانتقال إلى آعلی. ينبغى أن يكون المستخدم قادرًا على رؤية 
الأشياء آمامه» ومع المصاعد» يتم هذا عن طريق تركيب الثريات لتتدلى ف السقف. ووضع 
لوحة معلقة فى أنحاء البنی» ومع نموذج أتلانتاء فان هذا ليس ضروریّا؛ لأن النموذج كبير 
لدرجة أن المستخدم دایم ما يرى جزءًا من مدينة أتلانتا أمامه. 

فى تصميم بيئة المصعد تستخدم نقطة التلاثی» فعند النظر فى أى اتجاه سوف تختفى 
الأشياء عند نقطة ماء وقد تتحول إلى نقطة. يظهر هذا بصفة خاصة عند استخدام اثنين من 
الخطوط المتوازية» وكلما ابتعد هذان الخطان كلما يبدو أنهما آقرب إلى كل منهما الآخر 
ويستخدم ال مصعد هذا مع قضبان حدیدیة. تمتد من السقف. وصولا إلى القاع. 
المفاتيح العامة: 

استخدمت النماذج البسيطة عند بناء النماذج فمن المهم جدًا جعل النموذج أكثر 
بساطة بقدر ما يمكنء لكنه يظل محتفظًا بجميع الخصائص. على سبيل الثال» عند 
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وضع نماذج البنی. لیس من الضروری وضع جمیع الأسوار والجدران. فالأرضيات كانت كافية 
لتعطی الانطباع عن امبنی» ویستخدم رسم الخرائط النسيجية, كلما كان ذلك ممکنا. 

الأجهزة الستخدمة من عتاد الحاسب والعدات مثل محرك الواقع الافتراضی قد لا 
تتمکن من رسم خرائط نسیج النموذج. وآنها قد تکلف کی ومع ذلك يمكن التغلب على 
هذا باستخدام أجهزة ذات قدرات حوسبة ومعالجة عالية. 

يمكن أن یساعد نسیج رسم الخرائط - بشکل كبير - على زيادة مستوی الواقعية. ومع 
ذلك. هناك حدود» فى إمكانات رسم خرائط النسیج. فى اللحظة التى يتم التوصل فیها إلى 
هذه الحدود» ينخفض الأداء بسرعة كبيرة. فى نفس الوقت هكن استخدام مصادر الضوء 
والظل لإضافة الواقعية إلى هذا النموذج؛ لذلك فإن معدات الحاسب يجب أن تتضمن سمة 
أخرىء بالقدرة على أن تقوم بعمل الظلال ف املعدات» وباستخدام موقع مصدر الضوء فان 
الحاسب يقوم بحساب اللون الصحیح. ويستخدم لتلوين الأشياءء ويجب أن تستخدم هذه 
اليزة إلى أقصى حد ممكن. 

أيضًا سوف يتم تقليل التكلفة لزيادة واقعية البيئة» باستخدام آدوات غير مكلفة» مثل 
إنشاء نموذج مكرر للمصعد. والذى يمكن أن يساعد فى زيادة الواقعية للبيئةء ومن الجودة 
لو أن البيئات الأخرى» هکنها استخدام نفس هذا النموذج المكرر؛ لإعطاء بعض ردود الفعل 
لاستجابة الستخدم. بالتغذية العكسية الفيزيائية اللموسة. واستخدام الآخرين لاختبارها 
عند بنائها؛ حتی يمكن معرفة التقییم الصحیح لهذه البیثة. 
بناء البيئة الثانية: 

تتكون البيئة الثانية من مبنى مرتفع. مع اثنتين من الشرفات المعلقة عليه. 
وليست للمستخدم سيطرة على ارتفاع ومكان هذه الشرفات» ويمكن للمشغل النقل 
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الفوری للمستخدم عند بعد من شرفة إلى آخری» عندما يضغط المشغل على الزر الصحیح. 
يتم نقل اللستخدم - على الفور - من شرفة إلى آخری وعند نظر الستخدم حول الکان 
پستطیع رؤية الجبال البعيدة وخريطة النسیج الرسومة. والدينة آمامه. ا فیها من البای 
البعيدة والقريبة والارتفاعات املختلفق» كما يتمكن من رؤية الطرق الواضحة تمامًا بين هذه 
اطبانی» بینما تختفی بعض هذه الطرق نحو الجبال وتستخدم نفس نسخة النموذج الکررة 
للمصعد هنا مرة آخری (ف الواقع فان هذه النسخة الکررة هى نفس النموذج دون الأزرار 
ایلستخدمة). 
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يمكن للمستخدم الآن أن يشعر بسور الشرفة الذى هکن أن يتكئ عليه عند النظر إلى 
أسفل» ومن أجل مساعدة الستخدم ف التعرف على الارتفاع يستبدل البناء الستخدم فى 
حالة المصعد ف هذه البيئةء بالجدران ف هذه المرة؛ طلساعدة البعض الذين يعرفون نموذجًا 
من الأبراج السكنية اطرتفعة» أو بعض الأماكن العاليةء ويمكن إضافة نموذج برج معروف أو 
نموذج بناء عال مشهون ويتم أيضًا اختبار هذه البيئة مع أشخاص آخرین» وخلاقًا للمصعد. 
الذى تم اختباره بواسطة عشرات الأشخاصء فان الشرفات يتم اختبارها فى الغالب من قبل 
علماء النفس الذين يقومون بتشغيل التجربة. 
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البيئة الثالثة: 

تستخدم البیثة الثالثة الجسور املعروفة. ویقف المستخدم على الجسر (الکوبری)» وهکن 
أن يرى الجدران التی ترتفع على الیسار واليمين منه» تحت الجسر یجری نهرا صغیرا مرئيًا 
من الأمام والخلف من الستخدم ویتم تصمیم كل جدران الجسر والنهر من خريطة رسوم 
نسيجية» كما هکن وضع السور وبعض الجسور بنفس الرسوم. 

جری استخدام نفس تموذج البیئات الأخرى هنا أيصًاء إلا أن النموذج هنا كان آکثر تقييدًا 
للمستخدمين؛ من أجل البقاء داخل مجموعة من أجهزة التعقب. وتوفير شىء يمكنهم 
التعلق به ومن أجل أن يبدو هذا الجسر حقیقیّه تم وضع مصدر الضوء على مقربة من 
الجسر؛ حتى يمكن أن يقوم استخدام الظلال بتعويض الظلال المفقودة فى رسوم الخرائط 
النسيجية. 

كان النموذج المستخدم بسيطًا للغاية؛ مما جعل هذه البيئة أكثر استجابة للمستخدم 
ويمكن للمستخدم أن يرى أى شىء خارج الجسرء وق الداخل كانت الرؤية واضحةء ويمكن 
نقل المستخدم عن بعد إلى جسر تال» مثل نموذج الشرفات» لكن دون أن يتمكن الستخدم 
من التحكم ف البيئة. 

خلاقًا للنماذج الأخری» م يتم اختبار بيئة الجسور فقد كانت الفكرة اختبارها خلال 
التجربة» واستخدامها فى وقت لاحق, إلا أن المشكلة التى ظهرت عند عرض الفكرة على 
الناس, هی أن معظم الناس اختاروا بيئة الجسور؛ لأنها أقل خوقًاء وهذا يعنى أنه كان عليها 
أن تبدأ مع البيئة الأولى؛ مما أدى إلى اختبار سريع لهاء وكانت نتائج هذا الاختبار مرضية فى 
الاستخدام. 

بعد اليوم الأول من هذه التجربة» طلب علماء النفس إغلاق فتحات الجسر الأول؛ حيث 
تسببت فى مشكلات لبعض الناس؛ لأنهم لا يحبون حقيقة ولا يستطيعون النظر إلى أسفل 
من خلال الفتحات أما ما تبقى من النموذج فقد اتضح أنه يعمل بشكل صحيح. 
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البيئات النهائية: 

تم تصمیم نموذج نهاق لصعد الفندق (يمكن مراجعة فیلم النم وذج النهاق بالوقع: 
«(www.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/Elevator.mpg‏ 
وكان ا مصعد محاطًا بقضبان حماية حديدية ف مستوى الخص مع آزرار تحكم ابلصعد. تقع 
على قضبان الحماية الحديديةء مزودة بسهم أخضر للصعود. وسهم أخضر للهبوط ومربع 
آحمر للتوقف» ويمكن للمستخدم رؤية يد هنی افتراضية؛ للسيطرة على الضغط على أزرار 
ا مصاعد. 

تشكل النموذج النهاق الثانى من بيئة الشرفات» باستخدام أربعة مستويات ارتفاع فى 
مختلف الشرفات المعلقة على البنی» هى: مستوى الأرضء الطابق الثانى (6 آمتار)» الطابق 
العاشر (30 مترا), الطابق العشرون (60 مترَا). 


(امصدر: .(fwww.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters/Rob.Kooper/Thesis/images‏ 
فى نفس هذا النموذج تم استخدام نموذج مكرر من الصعد. يمكن المستخدم من أن 
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(الصدر السابق). 

فى الشکل النهاق للنموذج الثالث الذی پستخدم لعبور الجسور مع نهر آسفل الجسی م 
تكن الجسور متنوعة فقط ف الظهر, بل أيضًا فى الارتفاع والثبات» وهکن للمستخدم فى 
جمیع الأوقات النظر إلى الجسور التالية أو السابقة. 

كانت نماذج الجسور الختلفة کالتای: نموذج أدنى الجسور ارتفاعاء ویبلغ سبعة آمتار (7 
آمتار)» الجسر الثانى یبلخ ارتفاعه (50 مترا)» ویبدو مستقرًاء بینما بلغ ارتفاع الجسر الثالث 
(80 مترا)؛ ویطلق عليه اسم جسر إنديانا جونز مع حبل على شرائح الجسر الخشبی 
التباعدة على نطاق واسع. 
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(المصدر السابق). 
تجارب الخوف من المرتفعات: 

فى هذا الجزء وصف للمعدات المستخدمة وإعداد التجارب» ووصف التجربة» ودراسة 
حالةء والنتائج» والاستنتاجات ا مستخلصة. 
إعداد التجارب: 

تم الاختبار فى مكان ليست فيه خصوصية على الإطلاق» يمكن للناس أن تنظر فى الداخل 
من خلال النوافذ, أو عندما يريدون السير إلى أماكن عملهم. ويتعين عليهم اجتياز الإعدادء 
فقد كان هذا مقبولا خلال التجارب» ومع العروض كان من المرغوب به وجود أكبر عدد 
ممكن من الناس» يمكنهم الرؤية» لكن مع التجارب الفعلية. كان يتعين زيادة مستوى 
الخصوصية على مستوى الحياة الخاصة. 


ركن البيئة الافتراضية 


۱ قاعة المؤتمرات 


193 


فى آحد الأركان تقع قاعة الاستخدام مع الأجهزةء وتحتوی هذه القاعة على اثنتین من 
الكاميرات المركبة فى الزواياء مع مرآة طرکز الجهاز» وق مواجهة ال مرآة مساحة هکن اغلاقها 
عن مركز الأجهزة, وباستخدام هذه القاعة يمكن ضمان خصوصية الحياة الخاصة للأشخاص 
ا مشاركين فى التجربة. 

يجلس المشغل ف مكان آخر فى مركز محرك توليد البيئة الافتراضية 1۷ وليس له 
اتصال مرى مع قاعة الاستخدام» ومن أجل أن يكون قادرًا على معرفة ما یحدث. وتنفيذ 
النقل الفورى عن بعد للشخص. إلى المستوى التالى عند الضرورة - يتم إرسال الصوت من 
قاعة الاستخدام إلى ا مشغل. 

خارج قاعة الاستخدام يتابع عضو مجموعة البيئات الافتراضية تسجيل الفیدیی 
ويستخدم تسجيل الفيديو لتسجيل الشخص ال موضوع ف قاعة الاستخدام» والبيئة الافتراضية 
والصوت ف القاعة» وكلما كانت هناك مشكلة ف الاتصال بين الطبيب النفسى داخل القاعة 
وا مشغلء فإن هذا الشخص (عضو مجموعة البيئات الافتراضية) يمكن أن يعمل أيضًَا بوصفه 
موصلا للتشغيل بين المشغل والطبيب النفسی. 


قاعة الاستخدام Roo‏ نطولا 
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يقف الشخص (موضوع العلاج) داخل القاعة ف البيئة الافتراضية للمصعد. وهو يرتدى 
خوذة العارضة الثبتة على الرآس 1۷2 فى داخل قاعة الاستخدام» وترسل العلومات 
الواردة من التعقب مباشرة إلى وحدة محرك تولید الواقع الافتراضی, التی تقوم معالجة 
وحساب تتابع الصور. 

عيب هذا الاعداد أنه لم يعد من الممكن استخدام الصوت ف البیئات؛ بسبب الأجهزة 
التی استخدمت ف تلك التجربة؛ لأن وحدة محرك البيئة الافتراضية فى هذه التجربة, تم تكن 
محرك قدرات سمعية. 

يتمكن الطبيب النفسى أيضًا من البقاء داخل القاعة, ويمكنه مراقبة ومشاهدة الشخص 
فى البيئة الافتراضية على شاشة التلفزیون» وعندما يكون الشخص (موضوع التجربة) على 
استعداد. يقوم عام النفس بإبلاغ المشغل بالنقل الفورى عن بعد إلى الستوی التالى. كما 
تتوفر أيضًَا كاميرا تلفزيون» يديرها (عضو مجموعة البيئة الافتراضية)» خلال مشاهدة 
الفيديوء وهناك أيضًا إمكانية استعمال ميكروفون فى الغرفة» يرسل خرج هذا الميكروفون إلى 
كل من المشغل ومسجل الفيديو. 

بدأت التجربة الأولى فى أكتوبر 3 واستمرت حتى دیسمبر من العام نفسه. 
واستخدمت هذه التجربة مجموعتين: مجموعة علاج باستخدام التعرض المتدرج للواقع 
الافتراضى» ومجموعة بدون علاج» وتم وصف تشكيل التجربة واختيار الشخاص, والحصول 
على النتائج» التى تنقسم إلى مجموعتين؛ مجموعة لها علاقة بفعالية العلاج» ومجموعة لها 
علاقة بالوجود فى الواقع الافتراضى. 
اختيار الأشخاص: 

فى الإعداد لهذه التجربة, تم أولا اختيار الأشخاص» ووضع المجموعات» ثم جمع النتائج. 

تم وضع استبانة بين طلاب الصفوف التمهيدية فى علم النفس وعلوم الحاسب 
فى جامعتين فى أتلانتاء وأعاد الاستبانة 478 طالبًاء جرى فحصهم للخوف من 


195 


اطرتفعات. وتم تحدید احتمال وجود 46 طالبًا. جری الاتصال هاتفیا بعدد 41 طالبًا منهم. 
وعرض 31 طالبًا من هؤلاء الطلاب الدخول فى الدراسة. 

دخل الدراسة فعلا 20 من الطلاب. وأكمل الدراسة 17 طالبًا فقط منهم» من الذین 
دخلوا (12 من الذكور. 18 من البیض متوسط العمر 20 عامّا)» حصل طلاب دورات علم 
النفس (8) على منح مشاركة فى هذه الدراسة. وهم الطلاب الذین پدرسون اضطرابات 
الهلع» والخوف من الأماكن الکشوفة. أو مرض الخوف من الأماكن الضيقة. حیث تم 
استبعاد ارتداء الخوذة 1۷2 لا قد تسببه لهم» وحصل کل طالب ف الدراسة على رقم 
لضمان السرية والثقة. 

جری تقسیم الطلاب عشوائيًا إلى مجموعتین: مجموعة تتعامل بالعلاج »)۷R68(‏ 
ومجموعة على قائمة انتظار (۷۷1)» عولجت مجموعة العلاج من خوف من اطرتفعات 
باستخدام البیئات الافتراضية السابقة. 

بعد العلاج. تمت مقارنة نتائج مجموعة قائمة الانتظار مع ال مجموعة التى حصلت على 
العلاج» وبعد هذه التجربة عرضت مجموعة قائمة الانتظار إمكانية التعامل مع الواقع 
الافتراضى للعلاج فى البيئة الافتراضية. 
القياسات: 

كان على كل مجموعة (مجموعة العلاج ومجموعة قائمة الانتظار) القيام باختبار قبل 
وبعد التجربةء وخلال التجربة يقوم كل واحد من المجموعتين بملء ورقة معلومات» ومن 
أجل حماية المعلومات وكل من جامعة إهورى الطبية وجورجيا للتكنولوجيا - تم التوقيع 
على إقرار من الطلاب (راجع ال موقع: http://www.cc.gatech.edu/gvu/people‏ 
.(/Masters/Rob.Kooper/ Thesis‏ 

بعد ملء الاستمارات» كانت هناك ثلاث استبانات لكل شخص, عما يجب أن يفعله مع 
الارتفاع بعد العلاج وف حالة مجموعة قائمة الانتظان عندما انتهى علاج مجموعة العلاج 


كان على كل شخص أن هلا نفس الاستبانات الثلاث مرة آخری. 


196 


معرفة ما إذا كان العلاج ناحِحًاء أو لم يكن ناجحاء فقد تمت مقارنة الاختبارات السابقة 
لكل من المجموعتين (مجموعة قانمة الانتظار ومجموعة العلاج). 

فى استبانة الخوف من الارتفاعات وصف للحالات مع مقاييس تقییم القلق (6-0) 
ورهاب الخوف من الارتفاعات (3-0)» مع استبانة الخوف من الارتفاعات» برصید یتراوح 
(من 180-0), والقلق (120-0). والتفادی (60-0), کمقاییس ترتیب فرعية» وتمت اعادة 
اختبارات التجارب ها یکفی من التماسك. وأثبتت على التمییز بين الرهوب وغير اطرهوب. 
وقد آثبتت الاستبانة زيادة الحساسية للعلاج بأكثر من نتائج التجارب السلوكية. 

احتوت استبانة الخوف من الارتفاعات ستة بنود لتقییم المواقف من اطرتفعات» تشمل 
الأبعاد المصنفة على مقیاس (10-0) قياس الاختلافات الدلالية التالیة: حسنة - سيئة مروعة 
- لطيفة. سارة - غير سارق آمنة - خطيرةء تهدید - بلا تهديد. ضارة - غير ضارة. كما تم 
|عداد واستخدام استبانة الخوف ف هذه الدراسة» واحتوی بند واحد فى استبانة الخوف 
تقييم درجة الشدة التصلة بالخوف من الرتفعات وتم استخدام ثلاث حالات للواقع 
الافتراضی بالتعرض اطتدرج (المصعد الزجاجی, الشرفات فى الهواء الطلق, الجسور) وتم 
ترتیب آمر وتقدیر مقدار عدم الراحة التی تنتج. 
طرق العالجة: 

بعد الاختبار الأولى تجمع فریق (مجموعة العلاج) فى الطابق العلوی من البنی؛ 
لاعطائهم أول علاج. فى آول جلسة علاج» جری تعریف آعضاء الجموعة معدات الواقع 
الافتراضی؛ من أجل ألفة التعامل والاستخدام. وقام آحد أعضاء فریق مجموعة البیثات 
الافتراضية. بشرح العدات» وتقدیم عرض تجریبی لأفراد مجموعة العلاج» وسمح لكل واحد 
من آفراد مجموعة العلاج بارتداء الخوذة 11211 وتشجیعه على التفاعل مع البيئة 


الافتراضية. 
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كانت البيئة نموذجًا محرك تولید البيئة الافتراضية مع مفتاح ضوء كبير مركز قريب منهم 
وعند لمس هذا المفتاح مع اليد الافتراضية» يتم تشغيل الضوء أو إغلاقه فى مركز البيئة 
الافتراضية. خلال العرض الصغير للمس أحد الأشخاص العارضة الافتراضيةء وتغير لون العرض» 
لكن الشخص م يكن على علم بهذه الخاصية. 

بعد تقديم العرض, تم استبعاد هذا الشخص, وجرى التعامل معه على حدة خلال 
الأسابيع السبعة التاليةء وبدأ العلاج مع البيئةء استمرت الدورات فى الأسبوع الأول بواقع 50 
دقيقةء لكن بعد بلوغ بعض الناس الغثيان وحدوث قىء لأحد الأشخاص, تم تخفيض 
الدورات إلى 35 - 45 دقيقةء وبعد سبعة أسابيع انتهت الاستبانة. 

۸ يكن للغثيان علاقة تبادلية مع تجربة الارتفاع لكنه نشأ مما يسمى بمرض جهاز 
المحاكاة» الذى ينتج عن الفوارق بين ما يتصوره الجسم بصریّه وما يشعر به حرکیّه ها هائل 
ما يحدث من حركة السيارة أو اهتزاز قطارء با اثل المرض. بعد الأسبوع الأول طلب من 
الناس وصف كيفية الشعور, وما الذى يمكن أن يجعلهم ف راحة عند أول بادرة من الغثيان. 

لقياس مستوى عدم الارتیاح» ومستوى الوجود طلب منهم إعطاء ما يبين وحدة 
المضايقة Subjective Unit of Discomfort‏ ((51710) والتصنيفء. وكانت هذه التصنيفات 
تتم كل خمس دقائقء وتتراوح بين (0 إلى 100)» حيث يعنى الصفر الراحة والاسترخاء بينما 
يعنى التصنيف 100 القرب من الذعر. 

تعطى وحدة المضايقة تكوين فكرة عن مستوى الوجود فى الواقع الافتراضی. 
عندما لا يشعر الشخص بهذا الوجود. فان وحدة المضايقة ستكون منخفضتة, 
وأيضًا عندما يتم نقل الشخص عن بعد من موقع إلى آخرء فان وحدة المضايقة لن 
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ببطء وتعلو ثانية عند نقل هذا الشخص عن بعد من موقع إلى موقع آخر. 
النتائج: 

أعطت التجربة الکثبر من النتائج فى شکل موذج وحدة الضايقة والاختلاف بين 
الاختبارات السبقة» وما بعد انتهاء الاختبارات» وآظهرت آیضا الفرق الواضح ف القارنة بين 
(مجموعة قانئمة الانتظار ومجموعة العلاج)» وبینت بعض النتاتج وبعض التعلیقات 
اللحوظة خلال معالجة الأشخاص. 
فعالية العلاج: 

يبين الجدول التالى المتوسطات والانحرافات المعيارية بين ما قبل وما بعد التجارب فى كل 
مجموعة من الجموعتین (مجموعة علاج 73860 ومجموعة قانمة انتظار .)W1‏ يبين هذا 
الجدول بوضوح أن مجموعة قائمة الانتظار بقيت هى نفسهاء فى حين أن مجموعة العلاج قد 
آحرزت تقدمًا هائلاه حيث تراجعت الاستغاثة من الخوف من 4 (بالتأكيد مزعجة) إلى 2 
(مزعجة بصورة طفیفة)» وينطبق نفس الشىء على موقف الاستبانة من المرتفعات. الذى 
انخفض من حوالى 6 (سلبية)» إلى أقل من 4 (إيجابية طفيفة). من هذه الأرقام, هكن أن 
نستنتج أنه من الممكن مساعدة الناس الذين يخافون من الرتفعات باستخدام الواقع 


الافتراضی. 
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الوجود ف الواقع الافتراضی: 

كانت الحالات مسجلة على شريط فیدیو حين دراستها على النموذج الکرر من ا لمصعد. 
وكثيرا ما كان مرئيًًا للعيان أن الشخص ال معلق على السور يمضى فى جولته على السور عندما 
أصبح أكثر راحة» ثم عندما كان يصل إلى الستوی التالی من التسلسل الهرمى» يمضى مرة 
آخری من جدید. ويبين التسجيل أن هذا الشخص يشعر أنه كان موجودا ف البيئةء آما 
التعليقات التى أدلى بها الأشخاص فقد آظهرت أيضًا أن معظم الأشخاص كانوا مغمورين فى 
بيئة افتراضیة. ومنها عينة من بعض التعليقات التالية: 

"آشعر بقليل من ضعف ف الرکبتین. وصدرى يزداد ضيقا" (الجلسة 2) .. 
"أسهل بكثير من الأسبوع ال ماضىء ففى الأسبوع اللماضى شعرت بالرعب" 
(الجلسة 4) .. "هذه هی اطرة الأولى التى مکن أن آنظر فيها إلى أسفلء ولا 
يحدث شعور ضعف ف الركبتين" (الجلسة 6)» وكان شعور الأشخاص بالبیتات 
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هو آن 7 منهم من أصل 10 آشخاص قاموا بتعریض آنفسهم لحالات ارتفاع» دون أن يطلب 
منهم على وجه التحدید فعل ذلك. 
دراسة حالة: 

تستخدم دراسة الحالة نفس البيئات هثل دراسة الجموعات لکن بدلا من مجموعة من 
الناس, تم تطبیقها على شخص واحد فقط وتم إعداد نفس المعدات ال مستخدمة فى تجربة 
الجموعة وتم اختيار شخص واحد من مجموعة قاتمة الانتظارء وهو شخص يريد العلاج» 
عن طريق استخدام علاج الواقع الافتراضى» وقام ملء الاستمارات» وتم تشغيل عرض أمامه؛ 
للتعود على معدات الواقع» إلى جانب الاستبانات» يرافقه طبيب نفسانی؛ باعتبار اختبار 
تجربة التجنب السلوی 1666 .Behavioral Avoidance‏ 

تم وضع الشخص ف بيئة ال مصعد الزجاجية. بارتفاع على قدر ما يريد الذهاب وتم وضع 
تقییم له عند مختلف الطوابق, وتم استخدام بيئة المصعد فقط خلال علاج الواقع الافتراضی 
وراقب الطبیب النفسانی هذا الشخص الذی يقف ف مصعد وهمىء وآظهر التلفزیون البيئة 
الافتراضية كما پراها هذا الشخص. 

طلب من هذا الشخص مجددًا أن پقوم باعطاء تقییم وحدة الضايقة 5171 کل خمس 
دقائق, بعد العلاج قام الشخص هلء الاستبانات مرة آخری, ونقل إلى فندق ماریوت مارکیز 
لرکوب ابلصعد. فى تجربة تجنب سلوكى لاحقة. 

كانت دراسة الحالة هی مرة ثانية لعلاح شخص من خوف الرتفعات باستخدام الواقع 
الافتراضی متدرج التعرضء واستفاد الشخص من العلاج كما يبين الجدول. (الوصف الکامل 
لهذه الدراسة ف الوقع: http://www.cc.gatech.edu/gvu/people/Masters /Rob‏ 
كذوعط 1 اناعم 100./). 

كما هو الحال مع اللجموعة, فإن هذا الشخص خرج بنفسه للتعرض إلى حالات ارتفاع 
دون أن يطلب منه ذلك من قبل الطبيب النفسانى. 
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استنتاجات: 

تؤيد کل من مجموعة العلاج والحالة الدراسية فكرة الواقع الافتراض التی يمكن 
استخدامها لعلاج الاضطرابات النفسية. فى كل الدراسات والأشخاص خفضت التجارب القلق» 
ودون أن يطلب منهم ذلك من قبل الطبیب النفسی, قاموا بتعریض آنفسهم لحالات ارتفاع 
وباستخدام الواقع الافتراضی متدرج التعرض, فان عاط النفس لا یحتاج إلى الخروج من مکتبه 
طباشرة علاج الریض؛ مما يؤدى إلى توفير الوقت وامال بالاضافة إلى أن حالة ا مريض يمكن 
محاكاتها. 

هناك ميزة أخرى للواقع الافتراضى المتدرج. هو احتمال تصحيح الخوف عند المريض؛ 
ليمكنه أن یتجنبه. وم تنجح التجربة فقط بالنسبة لعلماء النفس» لكن هذه الدراسات آیضا 
ساعدت على الحصول على فهم أفضلء وإلقاء الضوء على الوجود ف البيئة الافتراضية. كما 
أمكن استنتاج التأكيدات التالية ا مستخلصة من هذه التجربة» والتى سيكون من الضروری 
القيام بالتجارب الجديدة لإثباتها. 
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التأکید الأول: تجربة الشخص ف حالة البيئة الافتراضية, قد تثير نفس المشاعر وردود 
الأفعال على نحو مماثل لتجربة حالة مماثلة ف العام الحقیقی, وقد يصبح ذلك حقيقيًا 
حتى عندما تكون البيئة الافتراضية غير مكتملة بدقة أو کلیّا فى تمثيل العام الحقيقى, 
وتفاعل الأشخاص كما لو كانوا فى مكان عال» على الرغم من أن للبيئة الافتراضية بعض 
الخصائص الكامنة فیهاء وعندما جرى نقل الأشخاص عن بعد من جسر إلى آخرء بقى 
الأشخاص ف وهمية نموذج المصعد المكرر فى كل وقت» حتى عندما كانوا على الجسور. ومع 
هذا التمثيل الکاذب. فان الأشخاص شعروا أنهم كانوا فى حالة ارتفاع» وقد أوضح هولاء 
الأشخاص؛ إما آنهم مع نسبة عالية من وحدة الضايقة 5071 أو أنهم أبلغوا عن عدم 
الاهتمام "لا آهتم بهذا". 

التأكيد الثانى: كل شخص يجلب بنفسه خبراته وتجاربه السابقة فى العالم الحقیقی إلى 
خبرة وتجربة الواقع الافتراضی ف البيئة الافتراضية» فمعظم الناس والزوار والأشخاص الذين 
يرتفعون فى ا مصعد, لا يريدون الدخول قبالة المصعد. ويخشون من السقوط لأسفلء وم 
يبلغهم أحد عن وجود الجاذبية الأرضية ف البيئة الافتراضية» ففى الواقع ليست هناك 
جاذبية أرضية ف البيئة الافتراضية. ويؤدى خروج هؤلاء قبالة منصة تشغيل الواقع الافتراضی» 
إلى جعلهم كما لو كانوا عاتئمين فى الهواء وأكثر الناس لا يجرءون على خطوة قبالة المنصة, 
ويخشون الوقوع. أيضًا خلال الدراسات آصبح نقل خبرات العام الحقيقى إلى بيئة الواقع 
الافتراضى واضحًاء وكان رد فعل الناس عاديا كما لو كانوا فى حالات الارتفاع» وأشار أحد 
الأشخاص. إلى أنه استخدم الخبرة السابقة التى حصل عليها فى المصعد؛ لزيادة القلق الذى 
حصل فعليًا من المصعد الافتراضىء وامثال الآخر على الخبرة السابقة, هو حقيقة أن الكثير 
من الناس يشعرون بأثر على الركبتين عند نزول اللصعد. فقد كانوا يقفون بصلابة فى قاعة 
الاستخدام. مع نموذج المصعد مع عدم الحرکة. ومع ذلك عندما نزل المصعد لیتوقف فقد 
بدأ الشعور بالركبتين كما لو كانوا فى مصعد حقيقى. 
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التأکید الثالث: مكن تعدیل تصورات وادراك الشخص عن مواقف وحالات وسلوکیات 
العام الحقیقی» على آساس خبرته داخل العام الافتراضی, وآظهرت الدراسات أنه من الممكن 
التعامل مع وعلاج الأشخاص الذین یعانون من خوف من الرتفعات. بصفة خاصة. آظهرت 
مجموعة الدراسة الفرق الهائل بين مجموعة العلاج ومجموعة قانمة الانتظار؛ مما هکن أن 
یکون له تأثير كبير على معالجة آنواع الرهاب عمومّاء ویتطلب ذلك مزيدًا من التجارب 
لاثبات التعمیم. 

التأكيد الرابع: الفرق الأساسى بين خبرة حدث ف بيئة افتراضية وخبرة نفس الحدث فى 
بيئة حقيقية. هى شدة أو قوة طاقة الخبرة. كما وضح أيضًا أن تلك الجسور التی یقف علیها 
الناس» وضعت بين 7 و 80 مت فوق الأرضء وکانت قمة الجسر غير آمنة بصفة خاصة, 
ونزعت واحدة من الشرائح الخشبية. وتبقی للأشخاص حبل صغيرء بمنعهم من الوقوع. فى 
واقع الحياق, لا يريد آحد - حتی لو كان لا پعانی من رهاب امرتفعات - أن يقف على جسر 
من هذا النوع, مع ذلكء تمكن کل الأشخاص من الوصول إلى هذا الجسر والشعور بالراحة 
عندما كان کل منهم واقفا علیه. 

التأكيد الخامس: التعود على البيئة الافتراضية لا يعنى بالضرورة زيادة إحساس المشاركين 
فى الوجود بالواقع الافتراضی» ففى کل مرة كان يتم آخذ الشخص إلى سیناریو جدید. وزيادة 
مستوی الوجود. وبعد بعض الوقت. فان هذا اللستوی من الوجود یصبح آقل وأبلغ 
الأشخاص أن علیهم أن یفکروا فى الخبرة التى حصلوا علیها من قبل ف العام الحقیقی؛ 
للحفاظ على مستوى الوجود. 
تطور التجربة والتعديلات الضرورية: 

فى هذا الجزء لمحة عامة عن التعديلات التى أدخلت على مكتبة البرمجيات 5178 
111317 الضرورية لبناء البيئات» وقائمة الاحتیاجات. والأسئلة المطروحة فى البحث وبداية 
الفرضية» وبعض المؤشرات والبحوث ف المستقبل. 
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تطوير مکتبة البرمجیات: 

تم بناء كل البيئات الثلاث» باستخدام مكتبة البرمجیات ۹۷8 مع قضاء الکثیر من الوقت 
خلال الصیف» ف تعزیز وتحسین الکتبة» وأصبحت المكتبة بعد ذلك جاهزة للاستخدام فى 
العديد من الشاریع المختلفة» وق العديد من الأماكن الختلفة بالاضافة إلى استخدام هذه 
المكتبة فى بعض المشاريع: التى ليست لها علاقة باستخدام الواقع الافتراضىء وعلى الرغم من 
أنه تم تطوير هذه المكتبة على وحدة جهاز بدون أية قدرات لرسم نسيج الخرائط فيما عدا 
إمكانات البرمجيات البطيئة الاستخدام ف الوقت الحقيقى. 

بعد ذلك» تم استخدام محركء بإمكانات رسم الخرائط فى قدرات الجهازء ومن أول 
التغييرات التى حدثت ف أثناء العروض التجريبية إضافة رسم الخرائط إلى المكتبة» وتم إنتاج 
ماذج البيئات باستخدام حزمة برمجيات التصمیم. مساعدة الحاسب ۸۲ عن طريق 
استخدام حزمة برمجيات ويف فرونت ۰۷۵۷۲۵۳۲۵8۲ وتمت إضافة القدرة على قراءة نماذج 
هذه الحزمة من البرمجيات إلى مكتبة البرمجیات. مع استخدام حزمة برمجيات التصميم فى 
إنتاج الکائنات» مع معلومات رسم الخرائط النسيجية؛ حتى هكن التغلب على إضافة هذه 
المعلومات يدوياه كما كان يحدث من قبلء مع إمكانية إضافة الظلال وانعكاس الألوانء 
وبالتالى أصبح من الممكن توفير كل املعلومات» ورسم الخرائط» وإضافة الظلال؛ مما أدى إلى 
تحسين القدرة والمكتبة. 

كانت الاضافة النهاتية اللازمة إلى مكتبة البرمجيات. هی تغيير المكتبة لإضافة 
الصوت. هذا يتطلب إعادة صياغة كاملة للتفاعل بين المعدات الستخدمة وإرسال 
المعلومات عبر شبكة. وأدى هذا ف نهاية المطاف إلى إمكانية وجود جهاز حاسب 
يقرأ معلومات التتبع» وجهاز آخر لقراءة أحداث وضربات لوحة المفاتيح والفأرة. 
وجهاز حاسب ثالث للقدرات السمعية» وجهاز إضاف لإنشاء الصورق بالإضافة 
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إلى توثیق هذه العلومات فى دلیل شامل؛ لیتمکن الستخدمون من استخدام المكتبة» مع 
القلیل من المساعدة فى البداية» ووضع هذه املعلومات فى دلیل الاستخدام. 
تطوير العدات والنماذج: 

بدأ البحث بالتفصیل فى كل من الصعد والجسور والشرفات» حيث تکون هذه الأخيرة 
مختلفة عن الصعد بالاضافة إلى أن البرمجيات تدير أجهزة الحاسبات الستخدمة, وینبغی 
أن تقوم البرمجیات باستخدام المكتبةء واستخدام جمیع معدات الواقع الافتراضی الملحقة 
معدات» لدیها ما یکفی من القدرات الرسومیة. التی تجعل البیثات تبدو حقيقية. والوضع 
فى الاعتبار, أنه ينبغى اعتبار النموذج الأولى قابلا للاستخدام التجریبی خلال الصیف. وتم 
بناء النموذج الأول للمصعد ببساطة النموذج. 

خلال الفترة ا متبقية من الصیف تحسن الصعد ف البرامج والنماذج وأصبح ممکنا 
استخدام عرض تجریبی له خلال الفترة المتبقية من فصل الصیف» وکان من ال مستحيل 
تحدید عدد الأشخاص الذین کانوا يستقلون المصعد خلال الصيف بالضبط. وکان هناك 
تخمين بعدة مئات من الأشخاصء هکنها استخدام الصعد. وبعد فصل الصیف. بدأ تطوير 
البیئات الأخرى. مع الوضع ف الاعتبار أنه ینبغی أن یکون منحنی التعلم من البیثات 
الافتراضية صغيراء وآن یتمکن الأشخاص من استخدام البیئات» دون استهلاك الكثير من 
الوقت فى تعلم كيفية التفاعل. 

خلال أيام العرض, أمضى جمیع الناس بعض الوقت ف الصعد. وتمكن معظمهم من 
التفاعل مع المصعد فى غضون دقیقتین, الا أن بعض الناس مم یتمکنوا من التفاعل مع 
امصعد. الذی پتطلب اطزید من التفاعل ا مطلوب من قبل الستخده. 

فى البیئات الأخری» كان على الستخدم النظر حوله. لکن لأن معظم الناس 
يمكن أن تتفاعل مع الصاعد. فان متطلبات تلبية الراحة وضعت ف الاعتبان 
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ولابد من مواجهة هذا الشرط. على أن تبدأ التجارب فى آکتوبر (تشرین الأول)» ولذلك آیضا 
ينبغى أن تکون البیئات جاهزة فى ذلك الوقت» مع تلبية تلك الشروط. 

على الرغم من أن تجهیز البيئة قد انتهی قبل التجربةء لم يتم اختبارها؛ على آمل تطوير 
البرمجيات والنماذج لإنشاء أربعة أو خمسة نماذج قبل بدء التجارب إلا أن إنشاء النماذج 
ا مستخدمة فى البيئات استغرق وفتّا أطول مما كان متوقعًا. 

عندما بدأت التجارب. كانت هناك ثلاث بيئات جاهزة. ويجب أن تستخدم القدرات 
السمعية لتعزيز واقعية؛ فالاستخدام الصحيح للقدرات الصوتية. يمكن أن يعزز البيئة بشدة 
هائلةء ففى بناء المصعد تشمل مختلف الأصوات» صوت مصعد والموسيقى والصخب ف 
الخارج» حتى صوت المطاعم ف أسفل الموقع. 

ا مشكلة ف تلك المرحلة كانت أن الصوت لا يزال مفقودًا فى مكتبة البرمجیات» على الرغم 
من وجود بعض القدرات السمعية بالفعل» وأضيفت قدرات أخرى. إلا أنه فى النهاية. كان 
الصوت لا يستخدم إلا من أجل تقديم صوت ملاحظات عند ضغط الشخص على زر من 
أزرار تحكم المصعد. 

عند بداية النظر فى كيفية تشكيل التجربة» لاحظ القائمون بها أن الحاسب المستخدم فى 
التجربة لا يمتلك قدرات سمعية؛ لذلك ومن أجل القدرة على استخدام الصوت» يجب 
استعمال آلة أخرى إضافية للصوت وحده. فى هذه المرحلة جرى استبعاد فكرة استخدام 
الصوت ف الوقت الراهن؛ من أجل تنفيذ التجارب فى موعدها. 

أيضًا كان على التطبيقات أن تدير العرض ال مرئ فى إطارات لا تقل عن عشر إطارات فى 
الثانية؛ لأنه من أجل الحصول على رد فعل فورى من املستخدم. فيجب أن يتحقق الوصول 
على الأقل إلى عشر إطارات (لقطات) ف الثانية. بسبب هذا الشرط. كان لابد من النظر فى 
بعض الاعتبارات التى جرى وضعها فى البيئة. 

حققت نماذج الجسور والشرفات على حد سواء هذا الشرط الأخير لعدد 
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الاطارات مع حوالی 11 إطارًا ف الثانية. إلا أن نموذج المصعد یتعارض مع ذلك؛ حيث يعمل 
فقط بثمانية إطارات ف الثانية. مع ذلك ففى أثناء الاختبار لوحظ أن معظم الناس م 
يلاحظوا هذا البطء وكانوا فى سيطرة كاملة على البيئة. وتحول الكثير من اهتمامهم إلى 
النظر حولهم. بدلا من ملاحظة هذا البطء ما عدا عند تشغيل هذه التجربة: أو عندما كان 
يبقى شخص ف بيئة المصعد لفترات طويلة من الوقت» فالشخص كان يبدأ فى ملاحظة بطء 
البيئة. 

كانت التطبيقات المكتوبة لتشغيل خوذة العارضة المثبتة على الرأس ۲11۳ تطبيقات 
تعمل بدقة محدودةء وخلال تطوير البيئة والتجربة» تم أيضًا استخدم نفس الخوذة 
والتطبیقات وتلاحظ أن أفضل شىء هو استخدام أشياء وكائنات كبيرة. توضح للناس ما 
سوف تراه مثل لوحة مرسومة» فمن الأمهل على الشخص العثور على اللوحةء مجرد إبلاغه 
بوجود لوحة مرسومة فى الفندقء يلاحظها أثناء استخدامه للمصعد. 
تطوير العلاج: 

فى هذه الأعمال كان البحث وطرح السؤال عن: دراسة فعالية علاج الرهاب باستخدام 
الواقع الافتراضىء. فاتجهت التجارب للإجابة عن السؤال فى اتجاه واحد فقط (للتغلب على 
الخوف من الرتفعات). وأجريت تجارب لاختبار ما إذا كان من الممكن التعامل مع خوف 
الناس من المرتفعات, وكانت نتائج هذه التجارب أفضل بكثير مما كان يتوقعه القاتمون 
عليها. هذا يقود إلى استنتاج أنه فى حالة الخوف من المرتفعات من الممكن التعامل مع 
الناس من خلال استخدام الواقع الافتراضى. 

مع ذلك فهناك الكثير من أنواع الرهاب التى يمكن أيضًا استخدام التعرض 
التدرج فيها لعلاج الناس, لذلك اتجهت البحوث إلى البحث ف أن الأمر يمكن ألا 
يقتصر على الأشخاص الذين يعانون من خوف من المرتفعات. لكن هكن البحث 
فى علاج جميع آنواع الرهابء التى يتم التعامل معهاء من خلال استخدام التعرض 
المتدرج؛ بأمل التمكن من التعامل مع جميع الأشخاص. الذين يعانون من آنواع 
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الرهاب. باستخدام الواقع الافتراضىء بالاضافة إلى استخدام الواقع الافتراضی أيضًا فى علم 
النفسء وق الحالات الطبية الختلفة فى المجالات الهنية اللحترفة» والبحعث عن طرق إنقاذ 
امرضىء وتوفیر الوقت واطال» وتدریب اطهنیین. 
تطوير الوجود فى الواقع الافتراضی: 

بعد البحث وطرح سوال عن تحدید واستکشاف القضایا ذات الصلة مفهوم الواقع 
الافتراضی, فانه عادة ما يشار إلى سوال عن الوجود أو التواجد ف الواقع الافتراضی وعند 
النظر إلى التجارب والأعمال السابقة التی اضطلع بها حول هذا الوجود. فان السوال عن 
التواجد فى الواقع الافتراضی ینقسم إلى خمسة أسئلة فرعية» هی: (1) هل هناك تعریف 
كاف للوجود فى الواقع الافتراضی, لیکون هذا التعريف مفیدا من الناحية التشغيلية 
والکمیة؟ (2) ما هى العوامل التی تخلق احسامّا بهذا الوجود؟ (3) هل هناك تدابير 
قیاسات ذاتية وموضوعية. هکن بواسطتها القیاس الکمی للوجود؟ (4) هل هناك تطبیقات 
تمكن من الشعور بالوجود وتحسين الأداء؟ (5) هل هناك تطبیقات تجعل الوجود عنمرًا 
ضروریا؟ إذا كان الأمر کذلك. فکیف هكن لهنه التطبیقات أن تختلف عن التطبیقات 
الأخرى التقليدية لنظم العرض؛ لک تکون أكثر فعالية. وإعطاء الواقع الافتراضی أسس البناء 
وهی نفس الاستفسارات التی سبق الحدیث عنها. 

آدت تجربة واقتراح علاج الأشخاص الذین یعانون من خوف من الرتفعات باستخدام 
الواقع الافتراضی متدرج التعرض إلى خمسة تأكيدات على النحو التالی: 

(1) التأكيد الأول: تجربة الشخص فى حالة البيثة الافتراضية» قد تثير نفس الشاعر 
وردود الأفعال» على نحو مماثل لتجربة حالة مماثلة ف العام الحقیقی, وقد یصبح 
ذلك حقیقیّه حتى عندما تكون البيئة الافتراضية غير مكتملة بدقة أو كليًا فى تمثيل 
العام الحقيقى. 

(2) التأكيد الثاى: كل شخص يجلب بنفسه خبراته وتجاربه السابقة فى العام الحقیقی, 


إلى خبرة وتجربة الواقع الافتراضى فى البيئة الافتراضية. 
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(3) التأكيد الثالث: مكن تعدیل تصورات وادراك الشخص عن مواقف وحالات 
وسلوکیات العام الحقیقی, على أساس خبرته داخل العام الافتراضی. 
(4) التأکید الرابع: الفرق الأساسى بين خبرة حدث ف البيئة الافتراضية وخبرة نفس 
الحدث ف البيئة الحقيقية» هى شدة أو قوة طاقة الخبرة. 
(5) التأكيد الخامس: التعود على البيئة الافتراضية لا يعنى بالضرورة زيادة إحساس 
ا مشاركين فى الوجود بالواقع الافتراضی. 
يعمل العلاج فى مجال الخوف من الرتفعات» ولن یکون هذا ممکتّا إلا إذا آعطینا 
الشخص شعور الارتفاع؛ مما يؤدى إلى استنتاج أن الأشخاص يجب أن يشعروا بالتواجد فى 
بيئة افتراضية» ومن أجل القدرة على إحداث تغيير - كما يبين التأكيد الثالث - فمن الضرورى 
جعل الشخص يشعر كما لو أن ما رآه كان حقيقة واقعة. وهذا ممكن إذا كان هناك مستوى 
معين من الوجود. 
أما ردود الأفعال من هذا الشخص, وأنها هی نفسها فى الواقع الافتراضى - كما هو الحال 
فى العام الحقيقى - فإن هذا يقودنا إلى استنتاج أن مستوى الوجود یکفی» من أجل أن 
يشعر هذا الشخص كما لو أن ما رآه كان حقيقة واقعة. 
بالنسبة إلى تعريف الوجود. فقد لا يكون التعريف جیدا بعد إلا أنه يمكن أن يستخدم 
التعريف التالى للحصول على فكرة آفضل عن الوجود. وهو تعريف مصمم للواقع الافتراضی, 
ولا يحتوى على أى من القياسات الكمية للوجود. ويبين التعريف الوجود بأنه: شعور تواجد 
بدنى فیزیاق» فى بيئة مولدة بالحاسب» أو عن بعد. 
من أجل معالجة المخاوف الرضية يمكن البحث للعثور على فئة كاملة من تطبيقات, 
تجعل الوجود عنصرًا ضروریّه ومن أجل التأكد من أنه لا هكن أن يتم فقط إلا عن طريق 


استخدام الواقع الافتراضی, فإن المزيد من التجارب والبحوث أمر ضروری. 
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هكن أيضًا أن تتم نفس التجارب السابقة» لکن بدلا من استخدام الواقع الافتراضی 
المتدرج» يمكن استخدام طرق العلاج الأخرىء أو باستخدام الصور على شاشة الکمبیوتر 
العادية» وتوفير آفضل التجارب التی تهدف إلى آفضل جانب من جوانب الوجود وقیاس 
الستوی الناجم عن تطبیق الوجود ف الواقع الافتراضی. 

معرفة الزید عن الوجود فلابد من القیام بمزيد من البحوث. واختبار التأكيدات 
الخمسة. التی ینبغی اختبارها بشکل سلیم. کذلك. التأكيد على أنه من للمکن علاج الزید 
من آنواع الرهاب» باستخدام الواقع الافتراضی مندرج التعرض, والتحقق من صحة هذه 
العلاجات» مثل تجربة علاج الأشخاصء الذین یعانون من الخوف من الطیران» ومعرفة 
آسباب الخوف من الطيران» بالاضافة إلى مزید من التجارب حول مدی ارتباط آنواع الرهاب؛ 


مع مستوی الوجود الذی يمكن الوصول إليه» عن طریق استخدام الواقع الافتراضی. 
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الفصل الحادی عشر 


الشروعات الطبية» وتطویر إمكانات الواقع الافتراضی 

یحتوی الفصل على مزید من استخدامات الواقع الافتراضی فى الصحة والطب, ها فى ذلك 
مشروع الصادر الفتوحة لصور الجراحة الاسترشادية» والنظام الافتراضی لزرع الأسنان, 
ومشروع محاكاة زرع الأطراف الصناعية» وا موجات فوق الصوتية» وبحوث الواقع العزز 
الطبية» والتطبیقات الطبية للواقع المعزز. وتصور جراحة المنظار والعناية السريرية, 
ومشروع جهاز رؤية الکفیف. 
مشروع املصادر ابلفتوحة لصور الجراحة الاسترشادية: 

مهمة میدلیبری ۱11۳1181 دفع تقدم الصور الاسترشادية للعملیات الجراحبة» التى 
تعتمد على تطوير برمجیات املصدر المفتوح, بتطویر إطار المصدر المفتوح للتصور فى الوقت 
الحقیقی للأدوات الجراحية المتعلقة بعلم تشریح المريضء بواسطة منظار مباشر أو فیدیو 
مجهر مع بیانات التصویر الطبی الجسمة (الواقع ال معزز). مع بث البیانات التشعبلية فى 
الوقت الحقیقی آثناء العملية» عبر شبکات الاتصالات» والنفاذ فى الوقت الحقیقی آثناء 
العملية؛ للحصول على رأى ثان» عن طریق الاتصالات التفاعلية من خبير بعید. 


medlibre forschungsgesellschaft 
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مشروعات محاكاة زرع الأطراف الصناعية: 

كان نظام الزرع أرتما ۸۳۰ هو النظام الافتراضی الأول فى العام؛ لتقدیم صور 
استرشادية لجراحة زرع الأسنان فى عام 1995. 

قامت میدلیبری ۷151/1818 بتطویر برنامج الجیل القادم؛ لتقدیم محاکاة زرع 
الأأطراف الاصطناعية» وقامت أيضًا بتطویر برنامج عمیل اطلاحة البعيدة Telenavigation؛‏ 
من أجل تحقیق التصور عن بعد للصور الاسترشادية فى العملیات الجراحية. 


لقطة شاشة برنامح عمیل الملاحة البعیدة ممنامع[221ع1ع۲ 


ا موجات فوق الصوتية وبحوث الواقع المعزز الطبیة: 

عملت فرق البحث على تطوير وتشغیل نظام. يسمح للطبیب معرفة داخل اطریض 
مباشرة. وذلك باستخدام الواقع المعزز (۸۸) اناهع136 ۸۵60100 حيث یجمع الواقع 
ا معزز بين رسومات الحاسب مع صور من العام الحقیقی. 

فى مشروع الوجات فوق الصوتية. وبحوث الواقع المعزز الطبية 4صه»001 
Medical Augmented Reality Research‏ پستخدم هذا اللشروع: (1) 
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بالنظار. (4) فیدیو للمشاهدة من خلال مجموعة محمولة على الرآس (81312). (5) جهاز 
حاسب رسومات عالى الأداء؛ لانشاء الصور الحيةء التی تجمع بين الصور الولدة بالحاسب 
مع صورة فیدیو حية للمریض. 

هكن لنظام الواقع المعزز عرض بیانات موجات فوق صوتية حية» أو نطاق بیانات منظار 
فى الوقت الحقیقی» وتسجیلها بشکل صحیح لجزء من ال مريض الذی يتم فحصه؛ مما یجعلها 
آداة قوية وسهلة الاستخدام» والتی يمكن استخدامها لمساعدة وإرشاد الطبیب خلال آنواع 
مختلفة من ارشادات الوجات فوق الصوتية وإجراءات النظار. 


۱ 2 ك 3 ۹۹ و 
۱ 7۳72-7-1 و معا سابد 
العارضات ا محمولة على الرآس ذات الخصائص امناسبة للواقع ا معزز. ليست متاحة 
تجاریاه أو على نطاق واسع؛ لذلك تركز جهد ال مشروع فى تعديل عارضات الرأس المتاحة 
التجارية القائمة. وبناء عارضات خاصة؛ لاستخدامها فى مشاريع الواقع اممعزز. 
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ف السنوات الأخيرة تم استخدام المعدات العتمدة على الوجات فوق الصوتية فى 
الحصول على عينة حية من الصدر لأغراض تشخیص آفات الثدی؛ لتحل جزئيًًا محل التدخل 
الجراحی الفتوح. وأيضًا تستخدم موجهات الموجات فوق الصوتية فى كثير من الأحيان» إبرة 
موضعية. قبل الحصول على عينة حية من بعض الآفات قبل فحصهاء فضلا عن استخدامها 
العادی» إلا أن من الصعب تعلم وتنفیذ توجیه الموجات فوق الصوتية لمثل هذه التدخلات. 

یحتاج الرء إلى تنسیق جید بين العين والید ومهارات تصور ثلا الأبعاد. لتوجیه إبرة 
آخذ عينة حية فى منطقة الأنسجة ا مستهدفة» بمساعدة التصوير بالوجات فوق الصوتية, 
وهکن أن پساهم استخدام تکنولوجیا الحاسب بالرؤية اممعززةء فى تبسيط كبير للتعلم» وأداء 
التدخلات املوجهة بالأمواج فوق الصوتية على حد سواء وبالتالى تستهدف جهود البحوث 
المستقبلية - على المدى القريب - بناء نظام. من شأنه أن يساعد الطبيب ف أداء توجيه إبرة 
أخذ عينة حية با موجات فوق الصوتية اللوجهة» وكانت نتائج التجارب الأولية مشجعة. 


نظم الواقع ا معزز المبكرة: 

قامت نظم الواقع المعزز المبكرة على تبنى تشكيل التصور الأولى لنظام 
اموجات فوق الصوتية» مع سمات قدرة عرض عدد قليل من شرائح ال موجات 
فوق الصوتية النفردة للجنين؛ ليتم توجيه هذه الشرائح على بطن ال مريض 
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الحامل» ویستخدم النظام التقلیدی تقنیات» تقوم على الجمع بين البیانات المقدمة من 
الموجات فوق الصوتية مع صورة الفیدیو الرقمية من کامیرا محمولة على الرأس. 

فى النظام الأولى. كان شکل التناسق واملحاذاة ضعيفًا؛ نظرا للتتبع ا متدنى» وکانت الصور 
غير واضحة. وکان شکل الجنین ثلا الأبعاد ناقصّاء وانصب التحسین الأول ف النظام. على 
إعادة بناء شرائح فردیة. من بیانات الموجات فوق الصوتية إلى وحدة تخزین» وتم استخدام 
خوارزمية محرك رسومات عالية الأداءء مع مسطح نقط. 

مع ذلك فقد كان التحدیث بطيئًاء وظلت الصور غير مقنعة؛ مما آدی إلى الانتقال إلى 
نظام الحصول على البيانات الفورية 1151002اوءة 1028 عضنا-م0). مع التجسيد غير 
الفورى ع٣‏ اام »f-1ine Rend‏ مع وضع الصور بمستوى جودة كافية للنظم فى وقت لاحق,» 
على الرغم من أنه لا تزال هناك رغبة فى العودة إلى نظام الوقت الحقيقى. 

فى نفس الوقت أيضًَاء فبما أن التقنيات اللازمة للدعم تتحسنء فيجب إدراج هذه 
التحسينات فى النظام. تم تحسين التناسق والمحاذاة بواسطة كاميرا جديدة. وأساليب معايرة 
مسبار ا لموجات فوق الصوتية. مع تحسينات ف المعدات وتتبع الرأس. 
نظام الوقت الحقيقى الوسيط: 

انتقلت مجموعة أبحاث الموجات فوق الصوتية إلى نموذج أولى لنظام الواقع المعزز فى 
الوقت الحقیقی» اعتمادا على استخدام جهاز الواقع اللانهاق (IR) Infinite Reality”‏ عالى 
الأداءء ومحطات عمل رسومات مجهزة بوحدة التقاط الفيديو فى نظام سيريوس دننك فى 
الوقت الحقيقى. 

أدى هذا النظام إلى الاستفادة من السرعة العالية» والاستناد إلى قدرة التركيب العالية 
للصور المعتمدة على النسيجء المتاحة ف تلك الأجهزق فى نفس الوقت كانت وحدة سيريوس 
تلتقط الصور بواسطة كل من: (1) كاميرا فيديو عارضة الرأس 112110 (2) فيديو الموجات 


فوق الصوتية. 
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تم عرض كاميرا الفیدیو فى الخلفیة. بینما يتم نقل صور فیدیو الملوجات فوق الصوتية فى 
ذاکرة النسیج. وعرضها على الضلعات المنبعثة من مسبار ال موجات فوق الصوتية داخل 
فتحة اصطناعية داخل المريض الذی يتم مسح جسمه بالأفعة. 

يقدم عرض هذا النظام إلى ابلستخدم. ما يشبه العرض الذی یوفره نظام إعادة بناء نظام 
الحجم الفوری» المقدم فى وقت سابق, إلا أن الصور التى تم الحصول عليهاء تتفوق على تلك 
التى يولدها هذا النظام الأولى السابق. 

يمكن لهذا النظام المحافظة على معدل إطار 10 هرتزء لكل من تحديث العرض وفيديو 
الموجات فوق الصوتية على حد سواء كما يقدم أيضَا عرض شريحة موجات فوق صوتية 
عالية الدقة والتجسيد. بدقة تصل إلى 16 مليون بكسل من الموجات فوق الصوتية. يستخدم 
هذا النظام تقنية» تهدف فى تصميمها إلى تصحيح أخطاء الصورة. من نظام تتبع الرأس 
الغناطیسی» من خلال تتبع معام فى صور الفيديو. 

أثبتت تقنيات أخرى أنها واضحة الفائدة ف الحد من مزيد من أخطاء التسجیل» مثل 
تقنيات التنبق ومعالجة واستيفاء القراءات السابقة. وإعادة تسجيل وترتيب الحوسبة؛ من 
أجل الحد من أو تقليل الكمون. 

خلاقًا للنظام الأولى, مم يتم إعادة بناء شرائح الموجات فوق الصوتية فى حجم. لكن يتم 
عرضها مباشرة على مضلعات شفافة. مع صور فيديو الموجات فوق الصوتية التى يتم 
تخطيطها عليهاء ويمكن لعدد كبير من هذا التجسيم المباشر لشرائح الموجات فوق الصوتی 
إعطاء مظهر لحجم مجموعة البيانات. 

تم إجراء تتبع مسبار الملوجات فوق الصوتیة. مع درجة عالية من الدقة.ء مع جهاز تتبع 
ميكانيىء. يوفر التسجيل الصحيح بين شرائح الموجات فوق الصوتية ال منفردة. وقد استخدم 
هذا النظام للتدليل على إمكانية استخدام الواقع ا معزز (الحقيقة المدمجة)؛ لتعزيز التصور 
للجراحة بالمنظار. 
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نظام الوقت الحقیقی: 

بعد الحصول على النموذج الأولى للواقع العزز ف الوقت الحقیقی بدأت الاستفادة من 
قدرات مدخلات الفیدیو الرقمية. بالتقاط الصور فى نفس الوقت من کامبرات عارضة الرآس 
9 وتصویر با موجات فوق الصوتية إلى الذاکرق مع استخدام نظام جدید بنظام نتبع 
بصری کهری واحد فقط بدقة أكبر عمومًا من الأنظمة السابقة, إلا أن التطبیقات الجديدة 
للنظام» تتطلب التقدم فى مجال تتبع ومعالجة الصور وأجهزة العرض. 

بالتعاون مع جامعة ولاية يوتاء بدأ تصمیم وبناء رقية الفیدیو من خلال العارضة 
المحمولة على الرأس» وتجربة البدائل لهاء إلا أن نظم التتبع المتاحة حالیّا؛ تحد من القدرة 
على تسجیل وترکیب الصور املتقطة على وجه التحدید؛ مما آدی إلى إجراء الزید من 
البحوث فى مجال تحسين نظم التتبع. 

كما بدأ تطویر نظام الجراحة بالنظار 50۲86۲7 »27096001 وظهرت الحاجة إلى 
تطوير الأدوات والخوارزمیات؛ للحصول بسرعة على الهندسة ثلاثية الأبعاد داخل الجسم من 
خلال المنظار. 

فى بناء هذا النظام. عمل البحث - بشكل مكثف - على تقنية الواقع المعزز فى تسجيل 
العوام الحقيقية والاصطناعية مكانيًا وزمانيًا - على حد سواء - بثلاثة مجالات» استثمر فيها 
جهد كبير فى البحث: 
1-التتبع الهجين: 

تستخدم الأنظمة لتحقيق تسجيل العالمين الحقيقى والافتراضى. من خلال دمج أجهزة 
التتبع القانمة على الرؤية وأجهزة التتبع المغناطيسية. فى تتبع هجين مختلط :1102 
.t)racking‏ تساعد معايرة التعقب المغناطيسى ۲۵01۱00حانلف Magnetic tracker‏ خوارزمية 
التتبع الهجین» لكن لا يمكن لها وحدها أن تسفر عن تسجيل كافء وف الواقع اتضح أنه من 
الصعب جدًا القيام به, وأنه غير عملی إلى حد ما. 
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تطبیقات التتبع: 

يخلق التکامل الواقعی من العام الافتراضی مع العام الحقیقی الدینامیک مشكلة 
الفیدیو عنتاع0ع۷:0 للترمیز اللونی مع التعقب الغناطیسی التقلیدی؛ لتحقیق تسجیل 
درجة عالية من الدقة بين الصور التی حصلت علیها کامپرات الفیدیو ومناظر الحاسب 
المولدة ف الوقت الحقیقی. 

يمكن ترکیب اثنتین من كاميرات الفیدیو ا مصغرة للتتبع بهذه الطريقة» وهکن الحاقها 
بعارضة محمولة على الرأس» وبالتالی تنقل المستخدم إلى العام الذی یحتوی على كل من 
المألوف والکائنات الحقيقية وغبر المألوفة والعناصر الافتراضية. 

هنا بعض الأمثلة على ما هکن تحقيقه مع تکنولوجیا الواقع المعزز (يمكن مشاهدة 
تطبیقات التتبع فى الواقع المعزز من اطوقع: http://www.cs.unc.edu/Research/us/eb‏ 
.(quicktime.htm‏ 


۳ 


QuickTime Movies Demonstrating 
Hybrid Vision-assisted Tracking ۲ 
and Augmented Reality Research at UNC 


Click on each image to open a movie (in a new window if you have Javascript enabled). You need the Quicktime plugin to play them. To 
avoid occasional plugin errors, stop each movie with a mouse click before closing the window (if you have Javascript enabled) or before 
clicking on the Back button (Javascript disabled). 


1. Applications of Hybrid Vision-Assisted Tracking 


This technology uses videometric tracking of color-coded fiducials together with a conventional magnetic tracker to achieve highly accurate 
registration between images acquired by tracked video cameras 224 real-time computer-generated views. Two miniature video cameras 
tracked by this method can be attached to a head-mounted display, thus transporting the wearer of the head-mount into a world which 
contains both familiar, real objects and unfamiliar, virtual elements. Here are some examples of what can be accomplished with augmented 
reality technology: 


3D morph of steel ball into a shiny teapot which reflects its environment. The location of the steel ball 
is exactly pre-calibrated and thus known to the system. With the help of accurate tracking, the image of the 
ball is accurately extracted from the video image and remapped onto the computer-generated teapot. (no 

sound, 5.6 Megabytes)‏ لا 


۳ 
تصور ثلا الأبعاد لكرة من الصلب .. الكرة فى إبريق شای لامع. یعکس بیثته, مکان 
الكرة الحديدية سابق امعايرة» ومعروف بالتالی إلى النظام. مع مساعدة من تتبع دقیق يتم 
استخراج صورة الكرة بدقة من صورة الفيديوء وإعادة تعبينها على إبريق الشای المولد 
بواسطة الحاسب. 
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(ملف بحجم 5.6 میجا بایت http://www.cs.unc.edu/Research/us/web/novies‏ 


.(html_and_mov/teapot.htm 


تصور ثلاف الأبعاد لكرة زجاجية شفافة ف إبريق الشای» بنفس الأسلوب الوارد أعلاه إلا 
أنه يتم استخدام كرة الزجاج. بدلا من كرة صلب (ملف بحجم 2.4 ميجا بایت 


.(http://www.cs.unc.edu/Research/us/web/movies/html and _mov/paint.htm 


طلاء الكروم الافتراضی على نحت كائن حقيقى بنفس الأسلوب» يتم إعادة تعيين صورة 
كرة الصلب على الرسم امولد بالحاسب» وقد تم مسح ا مسح الضوق لکائن النحت من قبلء 
وبالتالى هکن تعريف شكله على وجه التحديد إلى الحاسب (ملف بحجم 5.2 ميجا بايت 


.(http://www.cs.unc.edu/Research/us/web/movies/html and __mov/paint.htm 
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کائن افتراضی يتقاطع ویلقی بالظلال على الأشياء الحقيقية, ویستخدم کائنات سابقة 
المسح الضوق. وبالتالى يمكن للحاسب تجسیم الکائن بدقة مع التقاطع والظلالء ويبين 
مقطع الفیدیو كيفية تعقب الضوء المتحرك بواسطة الحاسب. لدرجة أن الظلال الاصطناعية, 
تتحرك ماما مثل الظلال الحقيقية. 

(ملف بحجم 2.5 میجا بایت http://www.cs.unc.edu/Research/us/web/novies‏ 


(html_and_mov/shadow.htm 


كائنات حقيقية (آوراق اللعب)» يتم نسخها ككائنات اصطناعية» ويؤدى التتبع الدقيق 
إلى ا مساعدة ف الحصول على صورة بطاقة اللعب من كاميرا الفيديوء ويتم تعيين تلك 
الصورة فى وقت لاحق على بطاقة توليد آلعاب الحاسب. 

(ملف بحجم 5.6 ميجا بایت www.cs.unc.edu/Research/us/web/ movies‏ 
.(/html_and_mov/cards.htm‏ 
2-التتبع الهجين اطعتمد على الرؤية: 

يصف هذا القسم بعض الأسس الفنية وراء تكنولوجيا التتبع الهجينء مساعدة الرؤية 
.Hybrid Vision-assisted Tracking‏ 
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ل 


ما هی تقنية التتبع التقليدية الضرورية (التعقب الغناطیسی) التى تكون ف العادة 


ليست دقيقة ما فيه الكفاية لمثل هذه التطبيقات؟ 

هثل رسم الإطار السلى الأبيضء محاولة الحاسب ف اصطفاف ترتيب ما على سطح الطاولة 
إذا كان تتبع معلومات كاميرا متدنية الجودة متاحة (اطوقع: http://www.cs.unc.edu‏ 
/Research/us/web/movies/html_and_mov/conventional.htm‏ بحجم 1.5 ميجا بايت). 


كيفية العمل توضح الصورة عمل خوارزمية مساندة. تتبع الرؤية الهجين فى بعض 
التفاصيل (ملف بحجم 23.1 ميجا بايت باطوقع: www.cs.unc.edu/Research/us/web‏ 


.(/movies/html_and_mov/explain.htm 


يبين عرض التماسك خلال العملية» كيفية تغطية أو تشتيت النظام. مع تصوير ملون, 
معروف من قبل أنه ليس لديه تأثير سلبى على التعقب» والستطیلات الملونة هی دينامية 


مجالات البحث (ملف بحجم 3.9 ميجا بایت فى موقع: http://www.cs.unc.edu‏ 


.(/Research/us/web/movies/html_and_mov/robust.htm 
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عرض تماسك یوضح كيفية حركة الکامبر؛ وظهور واختفاء لا يربك النظام. ورسم الاطار 
السلک الأبيض يبقى مسجلا فى جميع الأوقات (ملف بحجم 2.2 ميجا باييت» 
موقع: http://www.cs.unc.edu/Research/us/web/movies/html_and_mov/pan‏ 


.(_orbit.htm 


عرض تماسك آخر يظهر أنه بالرغم من مدى اهتزاز الكاميراء إلا أنه لا يتم إرباك النظام 
(ملف بحجم 1.1 میجا بایت. موقع: www.cs.unc.edu/Research/us/web/ movies‏ 


.(/html_and _mov/ hybtracker.htm 


عرض مجسم يختبر الذى يرتدى عارضة الرأس خبرات آکثر إقناعًاء إذا كان النظام هكن 
آن يعمل بالتجسيم (ملف بحجم 2.2 میجا بایت» موقع: www.cs.unc.edu/ Research/us‏ 


.(/web/movies/html_and_mov/stereo_wide.htm 
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تسجیل تحلیل الخطأء یصف كيفية استجابة النظام للمعايرة وکشف الأخطاء (ملف 
بحجم 3.4 ميجا بایت. موقع: www.cs.unc.edu/Research/us/web/movies‏ 
.(/html_and_mov/errors.htm‏ 
3-التطبيقات الطبية للواقع اطعزز: 

تستخدم التطبيقات الطبية للواقع المعزز Medical Applications of Augmented‏ 
"اذاه فى استخدام إبرة العينة الحية الموجهة بالوجات فوق الصوتية؛ لأخذ عينات من 
ا مناطق المشبوهة داخل الثدى؛ من أجل أن توفر تكنولوجيا الواقع المعزز توجيمًا أكثر دقة 
وسرعة إدخال الابرق وتخفيف صدمة المريضء وتحسين دقة الاجراء وفيما يلى مقطع يبين 
كيف يكن أن تساعد تكنولوجيا الواقع المعزز الطبیب؛ من أجل رؤية داخل المريض (موقع 
املف بحجم 32.1 ميجا بایت: www.cs.unc.edu/Research/us/web/ movies‏ 


.(/html_and_mov/us-SIG96.htm 


استخدم فحص الجنين با موجات فوق الصوتية فى عام 1994 تقنيات غير فورية, وهذا 
يعنى أن يتم تصوير الحامل المريضة آولا بكاميرا تتبع» ثم يجرى السح بالموجات فوق 
الصوتية لبطنهاء بعد ذلك يعاد بناء صورة ثلاثية الأبعاد للجنین, من فحص مسح الموجات 
فوق الصوتية. 

يتم بعد ذلك تجسيم إعادة بناء الجنين من عدة ری متطابقة مع مشاهد 
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الکامیرا وترکیبها على هذه الأخبرق وهکذا حتی يتم وضع مقطع مع آخر بطريقة ال مؤثرات 
البصرية لصورة الحركة» وم يتم هذا فوريًا ضمن عارضة الرآس؛ بسبب عدم وجود ما یکفی 
من القوة الحسايية للحاسبات أو الخوارزمیات القن ط تكن متوفرة. 

فیما يلى عرض إمكانية تصور بیانات تخطیط الصدی مع تکنولوجیا الواقع ا معزز (موقع 
املف بحجم 3.2 ميجا بایت: 09/۲۵۵/۵۵۷ /962700م1 ۱۷۳۷۲۱۷۰۰۵۰۱۱۵60 


.(/html_and_mov/us-VIS94.htm 


مقروع قصور زاس المنظار مخ الواقع جوز 

جراحة المنظارء أو تنظير البطنء أو الجراحة بالنظا شكل من أشكال الجراحات» وفيه 
يعمل الجراح من خلال فتحات صغيرة. ويشاهد داخل ال مريض بال منظار عبر كاميرات 
وشاشات الفيديو. يساعد الواقع المعزز إجراءات جراحة المنظار.ء من خلال تقديم تصور 
آقرب إلى فتح عملية جراحية. هذا مقطع يبين التجارب الأولية والعروض (موقع اللف 
بحجم 33.2 میج بایت: www.cs.unc.edu/Research/us/web/movies/ html‏ 


.(_and_mov/laparo98.htm 
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هكن أيضًا تصور هجين جراحة ال منظار مع الموجات فوق الصوتية والأشعة المقطعية قبل 
الجراحة والعينة الحيةء هذا مقطع يظهر تجربة أولية تدمج العرض الحى باممنظارء مع عرض 
الموجات فوق الصوتية. مع صورة أشعة مقطعية قبل الجراحة لجزء مشبوه الإصابة مجزأة 
ومبينة ف لون أحمرء ويحتاج فحص الإصابة لتوجيه الواقع المعززء وق نهاية المقطع تظهر 
العينة المستخرجة (موقع الملف بحجم 50 ميجا بایت: http://www.cs.unc.edu/‏ 


.(Research /us/web/movies/html_and_mov/laparo-us-ct-99.htm 


على الرغم من قرون التطورء فان معظم العمليات الجراحية التى تتم اليوم من إحدى 
وجهات النظرء هى نفسها كما كانت منذ مئات السنين. 

تقلیدیّه كانت المشكلة تقع ف أن الجراحين يجب عليهم القطع بالمشرط خلال عدة 
طبقات من الأنسجة السليمة فى كثير من الأحيان؛ من أجل الوصول إلى هيكل الاهتمام أو 
الجزء الذى ستتم عليه الجراحة» وبالتالى يتسبب هذا فى إلحاق آضرار كبيرة فى الأنسجة 
السليمة. 


۰ 


227 


خفضت التطورات التکنولوجية الحديثة - بشکل كبير - من مقدار الضرر غير الضروری 
للمريض» من خلال کین الطبیب من تصور جوانب من تشریح اطریض, وعلم وظائف 
الأعضاء دون تعطیل الأنسجة. 

على وجه الخصوص, تم استخدام آسالیب تصوير مختلفةء مثل الأشعة القطعية 1 
والرنین ا مغناطيسى ۷۲131 وتخطیط صدی الوجات فوق الصوتية. التی تجعل من ال ممكن 
توجیه آمن للصكوك» من خلال الجسم دون مرأى مباشر من قبل الطبیب. 

بالاضافة إلى ذلك. أدت التقنیات البصرية» مثل الممناظيرء إلى السماح للجراحین باجراء 

مع ذلك» فإن هذه التقنیات الجديدة تأت بالأعباء على الجراح. الذی لا يرى ال مريض 
بطريقة واضحة. كما يحد استفادته» عدم قدرته على التعامل مع الأدوات» مقارنة مع 
الجراحة الفتوحة التقليدية. 

تقدر تكنولوجيا الواقع المعزز الناشتف. على تقديم ميزة التصور المباشر للعملية الجراحية 
اللفتوحة» ويمكن أن تزيد من معاينة الطبيب لمحيطه بالعلومات التى تم جمعها من 
مصادر التصوير والمصادر الضوئية» ويمكن أن تسمح للطبيب بالتحرك حول اطریض, حين 
يعاين جسم هذا المريض. 

كما هکن للطبيب أن يكون قادرًا على رؤية الموقع الدقيق للآفة فى كبد المريض بأبعاد 
ثلاثية داخل المريض دون شق واحد على سبيل المثال» ويتمكن جراح المنظار من معاينة 
الأعراض والأجزاء من أى زاوية» هجرد تحويل رأسه فى هذا الاتجاه. دون الحاجة إلى ضبط 
كاميرا ال منظار. 

يؤدى الواقع ال معزز إلى إطلاق سراح الجراح من القيود الفنية للتصويرء وتعقيدات 
معدات الرؤية» وبالتالى هکنه القبض مجددا على البساطة الفيزيائية المادية للجراحة 
المفتوحة. 

تسعى بحوث الواقع المعزز إلى فائدة هذا المزيج الجديد من صور الحاسب مع 
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البيئة المحيطة ف العالم الحقیقی؛ من أجل الطبیب. فبداً العمل مع تصور الواقح المعزز مع 
التصوير با موجات فوق الصوتية منذ عام 1992 واستخدمت لإجراء الفحوص, ثم انتقلت 
إلى الإبرة ا موجهة بالموجات فوق الصوتية؛ للحصول على عينة عينة من منطقة شکوی 
المريض ف عام 1995 وبعد ذلك بدأ استخدام تطبيق تصور مناظير البطن, وتعديل نظام 
الواقع ا معزز للموجات فوق الصوتية» وتمثيل المعلومات الإضافية. اللازمة للحصول على 
عرض بالمنظار للجسم. 
العناية السريرية: 

أدى نجاح تنظير البطن وتقنية الجراحة العامة: إلى قدرة إنتاج مسار بصرى فى داخل 
المريضء مع عطب طفيف فقط ف منطقة صغيرة من الجلد. وأصبح أداة تصور وتدخل 
قوية. 

مع ذلك» فان تنظير البطن بالمناظير يعاى من عدد من القيود البصرية. التى تحتاج إلى 
املعالجة منها على سبيل المثال: (1) محدودية مجال رؤية الجراح. (2) نقص التنسيق الجيد 
بين اليد والعين. (3) التصوير ثناق الأبعاد. 

1- محدودية مجال رؤية الجراح: 

تقتصر رؤية نظر الجراح فقط على ما يراه مباشرة فى مواجهة نطاق رؤية المنظارء ويجب 
عليه أن يقوم بتعديل كثير للكاميراء الأمر الذى يتطلب تنسيقًا كثيراً مع مساعد. ويجوز 
للجراح أن يختار تشغيل الكاميرا بنفسه؛ للحد من عدم الاتساق من وجهة ال منظر الفعلى مع 
وجهة الرؤية الطلوبة لكن ذلك يقيده بيد واحدة فقط يعمل بها فى العملية. 

يمكن للجراح أن يستخدم حامل الكاميرا الثابتةء لكن وجهة الرؤية سوف تكون محدودة 
إلى حد كبير. ويحتمل أن تكون خطرة؛ نظرا لاحتمال وجود الهياكل الحساسة خارج مجال 
الرؤية. 

2- نقص التنسيق الجيد بين اليد والعين: 

ها أن الكاميرا لن تواجه - بالضرورة - الاتجاه الذى يواجه الجراح» فان 
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التحرکات التی تظهر على الشاشة لن تکون هی نفس تحرکات يد الجراح لذلك تتطلب 
قدرًا كبيرا من تدریب الجراح؛ لیمکن تعدیلها وضبطها ممنع هذا التفاوت. 

3- التصویر ثناقٌ الأبعاد: 

يستخدم عرض الفیدیو ثناق الأبعاد - ف العادة - قلة عمق املعلومات» وهکن للجراح 
فقط تقدير السافة من الهیاکل. من خلال تحريك الكاميرا أفقياء أو من خلال التحقق بدنيًا 
لسبر قياس عمق هذه الهیاکل. وتفید تقاریر الناظیر ضرورة تحسین آداء الجراح لکنه لا 
يزال محدودا للرژية فقط ما هو مباشر فى مواجهة الكاميرا. 

من الطبیعی وضع خطط معالجة هذه المشكلات» عن طریق تطویر تکنولوجیا استخراج 
معلومات العمق, وهندسة الهیاکل تلقائيّه باستخدام هذه المعلومات یکون النظام قادرًا 
على بناء رؤية نشطة جديدة للهیاکل الستهدفة. من زوایا آخری غير تلك التی تواجه 
الکامبره هذا يسمح للجراح بمعرفة مختلف اتجاهات الروية ثلاثية الأبعاد. دون الحاجة إلى 
ضبط النظار, كما تمكن الطبیب من استخدام حركة الرأس» وعن طريق العرض الداتم لجال 
التشغیل من وجهة نظر الجراح. يتم القضاء على التفاوت بين حرکات يده وحركة العدات؛ 
وبالتالی تحسین التناسق بين اليد والعین. 
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صور النتائج الأولية لرؤية الطبیب» بعد التجربة الأولية مع نموذج تدریب تشریح. 


باستخدام هذا النظام مع تعاون طبیب» نجح هدف موذج النظام لهذه التجربة. مع 
كاميرا مثبتة بالنظار؛ لفحص الهندسة ثلاثية الأبعاد داخل نموذج ما قبل الجراحة» وأظهرت 
هذه التجربة أهمية استخراج هندسة السطح الداخلی ف الوقت الحقیقی, باستخدام 
آسالیب استخراج العمق, وکانت النتائج مشجعة, مع الترکیز على القيمة ا محتملة للطبیب 
أن يحصل على رؤية طبيعية للمنطقة من وجهة نظره. ولیست وجهة رقية نظر مقيدة 
موضع النظار. 

بعض التفاصیل الفنية حول تصور الواقع المعزز مع نظام النظار متاحة ف الموقع: 
»)http://Www.cs.unc.edu/ Research/us/ Lapa ro/lap-details.htm1)‏ الذى يقدم 
تصميم وتنفيذ نموذج أولى لنظام تصور ثلاق الأبعاد. للمساعدة ف العمليات الجراحية 
با منظار يستخدم نظام التصور ثلا الأبعاد واستخراج عمق صور المنظار. مع درجات حرية 
بين الرأس وتتبع منظار البطن؛ لعرض صورة حقيقية الدمجة وتركيبية فى فيديو الجراح» 
الذى ينظر من خلال شاشة عارضة رأس محمولة. 
التعقب الهجين فى تكنولوجيا الواقع اطعزز: 

يجمع الواقع المعزز أو الحقيقة المدمجة بين رسومات الحاسب» وعرض الواقع الافتراضی» 
مع صور من العام الحقيقى. 
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هدف مشروع بحوث التعقب الهجین Resear‏ ص121 Hybrid‏ لتطویر وتشغیل 
نظام تتبع دقیق وقوی للاستخدام فى تطبیقات الواقع العزز ویجمع مشروع التتبع الهجین 
بين التعقب المغناطيسى التاح تجاریّه مع خوارزمية التتبع. العتمدة على الرؤية للتسجیل 
الفائق. 

تتعرض نظم التتبع المغناطيسى تقليديًا لکمیات كبيرة من الخطأ؛ بسبب التداخل من 
ا معادن الوجودة ف البيئة» إلا آنها تحظی بشعبية بسبب التانة» وعدم وجود قیود على 
حركة المستخدم. 

يصعب معايرة التعقب ال مغناطيسىء كما أنه غير عملی» وبالتالى قد لا يمكن التغلب على 
هذه المشكلات. من ناحية آخری. فان التعقب القائم على الرؤية دقيق جدًا. لكن مع 
مشكلات الاستقرار التى تنشأ من افتراضات حول بيئة العمل وتحركات المستخدم: وعندما 
تتهاوى افتراضات تعقب الرؤية» يمكن أن تكون النتائج كارثية. 

نظام التتبع الهجين لديه دقة تسجيل ساكن من أنظمة التتبع القائمة الروية» ومتانة نظم 
تتبع امغناطيسى» ويعمل هذا النظام بشكل جيد لمشاهد ساکنة. والمشاهد التى تتحرك فيها 
الكاميرا فقطء وتبقى الحاجة إلى تقنيات أخرى لإدارة الكمون لتحقيق التسجيل الدینامیک. 

تبين الصورة دقة تسجيل التعقب» حيث يستخدم إبريق الشاى الافتراضى خريطة 
انعكاس من البيئة الحقيقية؛ طمحاكاة سطح الكروم مع شعاع ومصباح يدوى فى كائن مولد 


باستخدام الحاسب. 
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(امصدر: .(http://www.cs.unc.edu/~azuma/azuma_AR.html‏ 
ف البيئة الحقيقية» كرة عاكسة فى مکان إبريق الشای فى الوقت الحقیقی يتم انتزاع 
صورة الكرة فى الواقع المعزز بعارضة الرأس المحمولةء وما إن يتم التسجيل الدقیق, حتى 
يصبح ممكنًا السماح معرفة أين تقع الكرة فى صورة عارضة الرأس املحمولة. 


إن أحد أهداف الأبحاث» هو تطوير أساليب تتبع دقيق وقوىء مناسبة للاستخدام فى 
تطبيقات الواقع ال معززء الذى يجمع بين رسومات الحاسبء ويعرض الواقع الافتراضی مع 
صور من العام الحقیقی, باستخدام نظام تتبع مغناطيسى ف تركيبة» مع تتبع قياس فيديو 
من معاط ملونة» كنظام تتبع؛ ليكون أكثر دقة» ويزيد من فعالية نظام التتبع. 

تعانى نظم التتبع الغناطيسية من قابلية الخطأ فى تقاريرهاء ويرجع ذلك - إلى 
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حد كبير - إلى تشویه الحقول المغناطيسية من مصادر آخری من المعادن أو الجالات 
الکهرومغناطيسية فى البيئة» ولب ال معايرة هو رسم خريطة التشویه» ومنه هکن بناء طريقة 
التصحیح, التی تعتمد على جدول متابعة» یسجل مکان فضاء التعقب ال مغناطيسى فى کل 
نقطة من الجدول, وتخزین تصحیح المكان والاتجاه. ثم حساب معامل التصحیح. 

يعمل هذا الأسلوب بشکل جید لتصحیح خطاً الکان. لکن لا يعمل بشکل جید للغاية 
فى تصحيح خطاً الاتجاه؛ بسبب أن خطأ الاتجاه لا یعتمد فقط على مکان أجهزة الاستشعار 
فى النطاق» لکنه یعتمد آیضا على توجیه أجهزة الاستشعار ف النطاق. 


إن الکمون النسبی فى ميكانيكية التعقب» هو سبب تأخر بیانات فیدیو العام الحقیقی, 
مقارنة مع كاميرا الفیدیو ونظرا لحجم بیانات الوجات فوق الصوتية. 
الکمون: 

الواقع المعزز أو الحقيقة الدمجة مصطلح يستخدم لوصف الأنظمة التی يتواجد فیها 
الستخدم مع رؤية معززة من محیطه ویتم انشاء هذا الرؤية بدمج رسومات الحاسب مع 
رؤية من العام الحقیقی» ويجب أن يتم إنشاء الرسومات فى مثل هذه الحالات بطريقة 
يعتقد معها المستخدم أن الكائنات الاصطناعية موجودة ف البیثة. بالإضافة إلى مقدمة مجال 
الواقع المعزز والتكنولوجيا التى يمكن استخدامها لتحقيق ذلك والتطبيقات القائمة الحالية 
والنماذج المحتملة. 
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آصبح من العروف فى نظم الواقع العزز أن تسجیل (أو توافق) الصور الاصطناعبة 
امولدة بواسطة الحاسب مع الواقع أو الحقيقة» آمر بالغ الأهمية. 

تمتلك نظم الواقع املعزز مجموعة متنوعة من تدفقات الادخال (آجهزة تعقب» وأجهزة 
تصوير فى الوقت الحقیقی, وأجهزة إدخال اللستخدم. وغيرها)» والتی تختلف فیما بینها فى 
کل من: الدقة. وعرض نطاق التردد. والديناميكية والتردد. ویجب تسجیل الأجهزة مكانيًا 
وزمانیّاه على حد سواء. 

على سبیل المثالء عندما يتم إنتاج فیلم تمتزج معه ال مؤثرات الصوتية» فسوف یعانی 
اعتقاد الستخدم من القصور. إذا لم یسمع صوت حادث تحطم طاثرة - على سبیل المثل - 
فى الوقت الدقیق الذی بصل فيه الکائن. الذی هثل الطاثرة إلى الاصطدام بالأرض. 

على الرغم من أن إشارة كلا من الفیدیو والصوت قد یکون فیهما تأخير كبير. فان الفرق 
فى التأخير بين كل من الاشارتین. هو الذی تتم ملاحظته. وتتسبب الاختلافات فى الکمون 
(التأخير) بين تدفق البیانات أو الاشارات الخارجية. فى سوء التسجیل, عادة ما یطلق اسم 
الکمون النسبی 1216067 61176 على الفرق فى الکمون (التأخبر)» بين تيارين من التدفق 
(مثل تدفق الصوت وتدفق الحركة)» ويجب الترکیز على تقلیل أنواع الکمون النسبی؛ لأنها 
مصدر سوء التسجیل. 

تم تطوير آسالیب قياس الکمون النسبی مع مجموعة متنوعة من التقنیات لادارة 
الکمون؛ للحد من سوء التسجیل, الذی يتسبب به؛ حتی كن بناء نظام يركز على هدف 
توفیر وهم مقنع ودقیق عند المستخدم. 
إدارة الکمون: 

إن تسجیل (آو توافق) صور العام الاصطناعی مع العام الحقیقی, آمر حاسم فى نظم 
الواقع المعززء ویجب أن يتم التسجیل مکانیّا وزمانیّا لبیانات أجهزة إدخال الستخدم 
وأجهزة التعقب. وأجهزة التصویر مع وجهة رؤية المستخدم طحیطه. 
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لكل جهاز تأخير یرتبط به؛ بين ملاحظته للعام. وبين لحظة عرض الواقع العزز 
للمستخدم. وسوف يتأثر بالتغییر فى البیانات. 

تسمی اختلافات التأخير بالکمون 1210007 النسبی والکمون النسبی هو مصدر سوء 
تسجیل للبیانات» وینبغی خفضه. وهناك آسالیب عامة للتعامل مع العدید من تدفق 
البیانات والجداول» مع قيم كمون مختلفة مرتبطة بهاء فى نظام عمل الواقع العزز, منها 
قياس اختلافات الکمون (یعتمد جزء من النظام على العایرة)» وخاتم الوقت على آساس 
الضیف. وضبط لحظة أخذ العینات» ومعالجة واستقراء تدفق البیانات» وباستخدام هذه 
الخططات. تحسب وجهة رؤية أكثر دقة واتساقًا؛ لعرضها على ابلستخدم. 


وقد صنفت مصادر الکمون من التآخس إلى التالى: 


تأخير اللضیف 100050 0177 01-1056): وهی الفترة بين وقوع الحدث اطادی 
فعلیّه حتى وصوله إلى الجهاز المضيف. 

تأخير الحوسبة («حدامءع"!' :)c0mputationa1 delay‏ ويعبر عن الوقت اطنقضی. 
عندما تصل البيانات إلى النظام الضیف. والفترة التى يقوم فيها النظام بمعالجة 
هذه البيانات. 

تأخير التجسيم :)Rendering delay render)‏ وهثل الوقت اطنقضی عندما 
تأخير العرض (زهامرونك ۲" "رماع رهامء2i):‏ وهو الوقت المنقضى بين إرسال الصور 
إلى الشاشة وظهورها الفعلى على الشاشة. 

تأخير التزامن (15۳۲6 رماع :)Synchronization‏ وهثل الوقت الذى تنتظر فيه 
البيانات بين المراحل بدون معالجة. 

تأخير معدل الاطار 46127 :)Frame-rate-induced‏ ذلك أنه بين كل إطارين قد 
لا يتم تحديث العرض؛ مما يتسبب فى أن يرى المستخدم تدفق صورة قدهة بدون 
تحديث» وهکن أيضًا اعتبار أن هذا التأخير حالة خاصة من تأخير التزامن» بين نظام 
العرض والعين البشرية. 
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للکمون النسبی مصدر فى تأخير امضیف وتأخير الحوسبة وتأخیر التزامن. 

تتدفق البیانات من آجهزة خارجية منفصلة» وتتبع مسارات مختلفة ف النظام» ولکل 
مسار كمون خاص به» ويسبب الكمون النسبى بين مسارات البيانات المختلفة سوء 
التسجيلء بينما لا يساهم تأخير التجسيم وتأخير العرض فى سوء التسجیل؛ لأن جميع 
البيانات تتبع مسارًا واحدًا. 

سوف يؤدى التأخير فى هذا المسار إلى انخفاض معدل الإطارء وارتفاع فى الكمون بين 
أحداث العام الحقيقى والصورة المعروضة» ولكن لن يسبب أى سوء تسجيل؛ لأن الكمون 
النسبى بين هذه التيارات ثابت فى هذه الحالة. 


اج إنتاج إطارهم 


۷ ۲ ۲ 2 1 1 ۹1 
انحصول ع بدانات و انتاح الاطا 
9 كدري سوت وش 


تهدف معظم نظم رسومات الوقت الحقيقى إلى إنتاجية عالية. بدلا من الكمون 
ا منخفضء ويتم تحقيق ذلك عن طريق العديد من الأساليب» مثل الحصول على إنتاجية 
عالية من خلال خطوط تدفق بیانات» والحد من الأخطاء الناجمة عن التأخير فى نظام 
العرض» وعملية الموازاة» التى تقلل زمن الوصول للحوسبة والتزامن والتجسیم. وتخصيص 
معالج لأخذ عينات من البيانات والجداول الخارجية بتردد عال» ويمكن استخدام تنبؤ مكان 
الرأس» وضبط لحظة أخذ عينات دفق البيانات الواردة وغيرها. 
مشروع جهاز رؤية الكفيف: 

تمكنت الیزابیت جولدرینج فى معهد ماساشوستس 
للتكنولوجياء من تصميم جهاز يساعد ضعيف البصر على الروّية 
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»)http://Www.dw-world.de/popups/popup_lupe/2058166,00.html)‏ ویعتمسد 
الجهاز على تقنية الواقع الافتراضی, لتكوين الصور على شبكية مرضى العمى الجزقء ويتيح 
الجهاز للأشخاص ذوى الرؤية المحدودة مشاهدة وجوه أصدقائهم, بالاضافة إلى قراءة 

اللوحات. أو دراسة تصميمات المبانى التى ينوون زيارتها. 


جا 


يتم توصيل الجهاز بجهاز حاسب شخصی. ويستخدم ثنائيات باعثة للضوء؛ لتجسيد 
الصور أمام عينى الشخص, مما يتيح للمستخدم المصاب بضعف البصر رؤية الكلمات 
والصور. 

مزايا هذه الشكل من الرؤيةء هو عدم وجود مواد غريبة فى محيط الرؤية أثناء السير فى 
الطريق» وبالتالى يتم تجسيد الصور بشكل صحيح على شبكة العین. ويوضع (جهاز الرؤية) 
فى صندوق طوله 30 سنتيمتراء وعرضه 15 سنتیمترا» وارتفاعه 15 سنتيمتراً. 

لا هكن ارتداء جهاز الرؤية» كما لا يسمح للشخص بشق طريقه بسهولة وسط الأماكن 
المزدحمة والمساحات غير المألوفة» إلا أنه يساعد المستخدم على التعرف على الصور الملونة, 
ومن بينها الكلمات المطبوعةء وصور الأشخاصء أو تصميمات الغرف. 

يستفيد من الاختراع أولئك الذين يعانون من العمى الجزق, أى يمتلكون خلايا حية 
بشبكية العين. تم اختبار الجهاز على 10 أشخاص مصابين بالعمى الجزقء وتمكن معظمهم 
من رؤية الصور. والتعرف على الكلمات البسيطة. 

هيز الجهاز عرض الصورة بشكل مباشر على شبكية العين» وهو ما افتقدته 
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كاميراء وتعرضها على شاشة أو نظارات فیدیو. 


(http://www.dw-world.de/popups/popup_lupe/0,,2058166,00.html) 

أهم التطبيقات العملية للجهازء دراسة الصور ثلاثية الأبعادء التى يولدها الحاسب مکان؛ 
من أجل التعرف عليه قبل الدخول إليه. من أجل استخدام الجهاز ينظر الشخص من خلال 
عدسة» ويفحص الصورة باستخدام ذراع تحكم» يعمل بنفس تقنية ذراع التحكم ف ألعاب 
الفيديو. 

اختبرت الفكرة التى تعتمد على الرؤية فى الحيز المكانى» بعرض شريط فيديو لأحد المبانى 
التى م يتم زيارته من قبل» وقامت المخترعة بعدها بجولة فى البنی. 

استوحت المخترعة فكرة الجهازء من جهاز المنظار العينى الطبى (أوبتالموسكوب). الذى 
يعتمد على المسح بالليزر لفحص العینین» واستخدم الطبيب الجهاز لفحص عين جولدرينج» 
عندما فقدت بصرها كأثر جانبى لمرض السكر. 

منحة مقدمة من إدارة الطيران والفضاء الأمريكية (ناسا) آمضت جولدرینج» وفريق 
باحثين بمعهد ماساشوستس للتكنولوجياء وعدد من الطلبة عشر سنوات لخفض التكاليف» 
باستخدام ثنائيات باعثة للضوء بدلا من الليزر. 
مشروعات علاج آثار الحرب: 

استخدم العلاج بنظم الواقع الافتراضى من قبل بعض ال مصحات العقلية» منذ 
تسعينيات القرن العشرين؛ لمعالجة المصابين برهاب الخوف. وكان أساس هذه 
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الطريقة برنامج (فیتنام الافتراضیة), وهو مشروع وضعه باحثون من جامعة جورجیا عام 
7 مع مجموعة من العسکریین. واعتمد على فكرة الاحساس بالصدمة بإمكانية اعادة 
خلق کل الأمور الحسية للصدمة؛ مما جعل الواقع الافتراضی وسيلة واعدة. 

استمرت آعمال البحوث فى آعمال مساعدة الجنود؛ من أجل الشفاء من الآثار النفسية 
للحروب» وبنفس طريقة الشاعر وإسقاط الواقع» استخدم الواقع الافتراضی فى العلاج النفسی 
لآثار حرب العدوان الأمريى على العراق وأفغانستان. 

تم تطوير العلاج بنظارات الواقع الافتراضى» من قبل معهد التقنيات الخلاقة: بالتعاون 
مع مكتب الولايات المتحدة لبحوث القوات البحرية. وكان أول جهاز تم تطويره كأداة 
تدريب للقوات البريةء وتم إنتاجه تجاريًا لأجهزة آلعاب إكس بوكس 2-30 والحاسب 
الشخصى فى عام 2004 واستخدم الجهاز لوحة تحکم. يستطيع ال معالج من خلالها أن يختار 
البيئة (ميدان حرب مدن, أو طرق خط سريع مهجورة أو أسواق مكتظة بالناس). اعتمادًا 
على حالة المريضء وعلى الحادثة الأولية التى تقف وراء الصدمة التى لحقت به. 

يمكن للوحة التحكم أن تضيف آصوات الطلقات أو أزيز الطائرات» أو توقفهاء أو تغرق 
منطقة بالانفجارات» أو تطلق سحب الدخان الكثيفء ويمكنها زيادة أو تقليل العوامل 
الجالبة للتوتر» اعتمادًا على ردود فعل المريضء وما يقوله عن تأثيرها عليه كما جرى تطوير 
المشروع لدمج رائحة المحرك؛ حتى هكن إعادة المرضى إلى الأمكنة التى كانوا فيها مع أطقم 
من روائح المطاط والبترول والجسد البشرى والقمامة والتوابل العراقية. 

عمل سبيرا - رئيس برنامج الصحة النفسية فى المركز الطبى بقاعدة سان دييجو 
البحرية - لفترة تزيد على عشرين عامّاء فى معالجة الاضطرابات ال مرتبطة با معارك» 
ویقول: انه ف معالجة الاضطرابات المرتبطة بال معارك. فان إمكانية إعادة 


توليد كل النواحى الحسية للصدمة. هو الذى يجعل الواقع الافتراضى وسيلة 


200 


واعدة» وم آکن معالجًا فعالا كما هو حال السنة الأخيرة» التی بدأت باستخدام أنظمة الواقع 
الافتراضی, وهذا پساعد آکثر من أى شىء آخرء كنا قادرین على القیام به فى السابق. 

یعالج سبیرا موظفين فى البحرية بهذا النظام. کجزء من اختبار مستمر كما أن بعض 
مرضاه ممن یعانون من اضطرابات ما بعد الصدمة» هم من المحاربين القدامی. مع آخرین 
پواصلون واجباتهم بنشاط. 

كان آحد المرضى الذین عمل معهم سبيرا فى اختبار علاج الواقع الافتراضی قناصًاء هو 
الناجی الوحید من هجوم. شهد فيه موت کل آقرانه من آفراد الفصيلةء وکان المريض يردد 
باستمرار خلال جلسات العلاج: "آنا على ما يرام"» لکن عند ربطه مع أجهزة الراقبة 
الفيزيولوجية. وطلب منه العالج رواية ما حدث انفجر غاضبًاء وارتفع من كرسيه النقال» 
وبدا هائجّا یضرب ف الهواء» وهرور الوقت ومع استمرار العلاح» آصبح أكثر هدوءا وقدرة 
على التعامل مع الناس بصورة أفضل. 

مریض آخر من حملة الرشاشات ف المارينز» خضع للعلاج ببرنامج الواقع الافتراضی, وکان 
يعانى من الکوابیس واضطرابات آخری, بعد أن أصيب بجرح بالغ فى كتفه. وخفت 
الاضطرابات بعد أسابيع من الجلسات المكثفة. 

شارك ما يقرب من خمسين جنديًا من جنود البحرية» فى برنامج مركز سان دييجو الطبى, 
بالاضافة إلى اختبارات أخرى ف المركز الطبى لتريبلر آرمى فى هاواىء وق قاعدة بندلتون 
كامب للمارينز فى كاليفورنياء كما جرى توسيع البرنامج بعد أن أقر الكونجرس زيادة 


التمويل. 
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الفصل الثای عشر 
الحياة الثانية على الانترنت 

الحياة الثانية هی تطبیق برمجیات فى موقع محاکاة حياة افتراضیة. تشبه الحياة 
الحقيقية .. فیها البیع والشراء والترفیه والتعلم والصحة والعمل, والسير فى شوارع وقيادة 
سیارات والطیران فوق الأماکن» والدردشة وبناء العقارات واٍنشاء مكتب» وغيره فى عام 
افتراضی ثلانی الأبعاد على الانترنت» ویبلغ عدد سكن الحياة الثانية عدة ملایپن» ویزوره 
ملايين السیاح سنویا. 
الحياة الثانية: 

ظهرت الحياة الثانية (SL) Second Life‏ فى اطوقع /http://www.secondlife.com‏ 
على الإنترنت» آطلقه فیلیب لیندن ف الثالث والعشرین 23 من يونيه عام 2003 من انتاج 
شركة لیندن لاب فى سان فرانسیسکو كاليفورنياء الولایات التحدة. فى صورة عام افتراضی 
ثلاق الأبعاد. بعشرات التطبیقات ال مجانيةء التی تسمح للسکان بالتفاعل مع بعضهم البعض, 
عن طريق اختیار شخصیات رموز تجسید كحياة موازية لواقع الحباة. 


دري اللا 


يبدأ ا مشترك التسجيل ف "الحياة الثانية" 1.16 566004 (51): واختيار شخصية رمزية 
مجسدة ۸۷۵/۵7 ويحتوى عام الحياة الثانية على شخصيات افتراضية. وأماكن عامة للقاء 
الناس» وفنادق» ومبان ومقار شرکات» ودور عبادق ومنتجعات سياحية. 

ظهر تطبیق الحياة الثانية لعام افتراضی يشبه واقع حياة البشی ویستخدم عملة 
دولار ليندنء ويبلغ الدولار الواحد ما یتراوح بين 250 إلى 270 دولار لیندن, 
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يطلق اسم الساکن أو القیم 26510626 على مستخدم الحياة الثانية» فى فضاء افتراضی, 
بعلاقات تواصل وتفاعل وسلوکیات» تقترب من الواقع الحقیقی. ویقوم بالبیع والشراء 
والتعلم. واقتناء القتنیات والترفیه بالألعاب والاستثمار فى الأراضى والجزن والبناء والترفیه 
والسلوك والتعلم. 


بعد التسجیل یصبح الستخدم فى "الحياة الثانية" مواطنًا مقيمًا (باسم يختاره)» مع رمز 
تجسيد شخصية افتراضية» يختارها من الأشكال التى تظهرء مع ذلك فان بداية التعامل فى 
بيئة الحياة الثانية ليست سهلة؛ فهى تحتاج تعلم ال مشى والحركة» واختيار الأماكن والتجوال 
وطرق الشراء والطيران» والتحليق فوق الأماكن. واستكشاف عالم جديد من الجزر والحقول 
والصحاری أو فى بلدان افتراضيةء ومتابعة أخبار وكالات الأنباء وزيارة المراكز التجارية 
وأماكن الترفیه. أو قضاء وقت ف رحاب الصلاق أو زيارة النوادى الليليةء والمبيت ف الفنادق» 
يمكن أن تبدأ الجولة بثياب يوفرها الموقع, أو ارتداء ثياب مجانية متاحة» أو شراء ثياب 
جديدة. 

قامت وكالة رويترز بافتتاح مكتب يغطى أخبار وأنشطة العام الافترافی وينقل آخبار 
العام الحقيقىء وأبدت بي بي سي اهتمامًا بالحياة الثانية» فنظمت مهرجانًا موسیقیّه وبشت 
إحدى حلقات "برنامج المال" ف دار سينما ريفرس ران ريد ف الحياة الثانية» فى توقيت 
عرضه على قناة بی بى سىء وأقامت قناة سكاى نيوز جزيرة افتراضية» تشبه الأستوديو الخاص 
بها فى الواقع. 

دخل عاط السياسة العام الافتراضی للحياة الثانية. بشخصيات حقيقية, تقوم 
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بالقاء الحاضرات والترویج للأفكار والتظاهر وافتتعت بعض الدول سفارات فى جزر 
افتراضية» موظفین افتراضین؛ للتزوید هعلومات حول الدولة والخدمات. 

لا تتوقف الحياة الثانية عند مجرد کونها لعبة ثلاثية الأبعاد والترفيه» لکنها آداة علوم 
ومکتبات وفنون وثقافة وابداع وواحدة من آدوات الاعلام الجدید .. فى الحباة الثانية 
جامعات خاصة وعامة» پرتبط بعضها مع جامعات فى الحياة الواقعية. وبعضها جهود 
تطوعية؛ لتقدیم الدروس التعليمية» والتدریب فى مجالات متعددة. 

آحدثت تطبیقات الحياة الثانية توجهات استثمارية. فى اقتصاد یعتمد على الخیال, 
وتتمتع الحياة الثانية باقتصادها بعملة لیندن دولارء وتنشط شرکات عابلية ف الحياة الثانية 
بفتح فروع لهاء مثل آى بی إم» وتویوتاء وکوکاکولا. وسونى. ودیل. وصن میکروسیستمن 
وهکن أن تجد أرضًاء وتبداً ببناء منزل» وتبحث عن عملء وتدیر الصفقات» وتبیع وتشتری, 
وإنشاء وتجارة المتلکات الافتراضية والخدمات مع بعضهم. بشرط أن يزيد العمر عن 16 
عامّا (وهو شرط لا یتحقق ف الواقع). 


ینضم إلى العام الافتراضی ف الحياة الثانية ملايين الناسء فى حياة عاط 
افتراضىء تعتمد على التواصل بين سكان يعيشون ف العام الافتراضی ويبنون 
مجتمعات خاصة. تمثل مجتمعات موازية لعام الواقع بأدوات ومحتويات من 
صنع البرمجة والسکان» ويمكن للقاطنين فى هذه الحياة الثانية الافتراضية 
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استکشاف العام المعروف باسم (الشبكة 14إ6)» ولقاء السکان الآخرين والمشاركة اجتماعبّا 
فى الأنشطة الفردية والجماعية. 

دخلت الجرهة الحياة الثانيةء فبعد تعاطی الخدرات قامت الشرطة اليابانية باعتقال 
شخص يبيع مسروقات افتراضية مقابل آموال حقيقية» كما حققت الشرطة البلجيكية فى 
جريمة اغتصاب افتراضية فى الحياة الثانية, ولا تخلو الحياة الثانية من هجمات ارهابية 
بالقنابل الافتراضية التنوعة» وف إحدى المرات أعلنت مجموعة جيش تحرير الحياة الثانية, 
عن هجمات للإطاحة بالحكومة الفاشية للشركة المسئولة عن إدارة الحياة الثانيةء وإقامة 
نظام دممقراطى. 
تشغيل واستخدام الحياة الثانية: 

صلب برمجيات ال موقع أداة النمذجة ثلاثية الأبعاد. التى تعتمد على الأشكال الهندسية 
البسيطة. وتسمح للمقيمين ببناء الأجسام والكائنات الافتراضية (الظاهرية)» وهناك أيضًا لغة 
البرمجة الإجرائية (لغة البرمجة النصية ليندن 122811286 عصناحرنه5 indenا)»‏ التى مكن 
استخدامها لإضافة التفاعل إلى الکائنات» وإضافة شبكة وقوام ونسيج الملابس أو الأشياء 
الأخرىء والرسوم املتحركة» كما يمكن إنشاء الاهاءات» باستخدام برنامج خارجى واستيرادهاء 
وتقدم شروط خدمة الحياة الثانية للمستخدمين إمكانية الاحتفاظ بحقوق الملكية الفكرية 
للمحتوى الذى يقومون بإنشائه» ويقوم كل من الخادم والعميل بتوفير الوظائف البسيطة 
لإدارة الحقوق الرقمية. 
احتياجات التشغيل: 

يحتاج مشروع الحياة الثانية 116 566000 إلى متطلبات تشغيل. كما يحتاج إلى 
تثبيت برنامج» بحد أدنى من متطلبات التشغيل للأجهزة الشخصية. تتمثل ف اتصال 
سريع مع الانترنت. مع معالج 0817 بسرعة 800 ميجا هرت أو أعلى لنظم تشغيل 
ويندوز 11712003505 ولينكس انآ وذاكرة بحد أدنى 6 ميجا بايت. لنظم 
تشغيل ويندوز 78712401585 ولینکس باصن أو 2 ميجا بايت لنظام تشغيل 
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ماك ۷2 ومساحة خالية على القرص الصلب تعادل 1000 18 ووحدة رسوم عالیة. مثل 
Nvidia 066۲0۲662, Geforce 4 MX or better, ATI Radeon 8500, Radeon 0‏ 
«cor better‏ ونظم تشغیل ویندوز 11712007875 ولینکس 11 وماك بالاصدارات التالية آو 
الأعلى ) Windows 2000 SP4, Windows XP SP 2 or later, Mac OS X (10.3.9 or‏ 
6 من معطون)» والإمام بالإنجليزية أو استخدام ترجمة جوجل. 
خطوات التشيت والتشغيل: 

التسجيل ف العام الافتراضی للحياة الثانية مجائّه باختيار شخصية رمزية من بين خیارات» 
يمكن تعديلها بعد التسجیل. مع اختيار اسم وكلمة سرء ووضع تاريخ اطیلاد والبريد 
الإلكترونى للتصديق» ويمكن شراء عملة (ليندن)؛ لتتمكن من شراء أرض أو منزل أو بناء 
منزلء أو غير ذلك» كما يمكن دفع مبلغ شهرى لشراء جزيرة وإقامة مشروع تجاری» وبعد 
انتهاء التسجيل تفتح البريد الإلكترونى الخاص بك؛ لتفعيل الانضمام. وتنزيل برنامج معاينة 
العام الافتراضى للحياة الثانية: 

1- دخول موقع الحياة الثانية ۰۷۷.۹6011100 واختيار الانضمام مجانًا هذه[ 


.Now for free 


ا که[ < ] 
1 


What Is Second Life? World Map Shopping 


۳۱ 


Your World. Your Imagination. 


sS surprises and unexpected 


Join Now for Free imagined and created by 


2- انشاء شخصية رمزبة« بنقر صورة واختيار هذا الرمز .Choose This Avatar‏ 
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3- الانتقال للخطوة التاليةء باختیار اسم واختبار إتاحة هذا الاسم؛ فقد يسبقك شخص 
باختباره. وهکنك تعدیل الاسم إذا كان غير متاح. 


۳ Ui 


Create a Username 


You will use your username to login, so don't forget it. 


۱ ahmadkareem] ۱ 


Check Availability 


Create a Username 


You Wil usa your usarnama to login, مه‎ dort forget it. 


ahmadkareem 


5- اكتب البرید الالکترونی ۳2 وتاريخ اطیلاد. واختر كلمة السر ۳۵99۲۷70۲0 وسوال 


السریة «Security Question‏ ثم انقر زر ٍنشاء حساب .Create Account‏ 
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U LiF 


Just a few more questions... 


Email 


Date of Birth 


Select an Account 


7- بعد اختيار الرمز واستكمال البيانات» يطلب برنامج التسجيل مراجعة البريد لتنشیط 
الحساب» وف البريد تجد رسالةء تنقر رابطها لتفعيل الحساب وتفتح البريد الالکترونی 
الخاص بك لتفعيل الانضمام» وتنزيل وتثبيت برنامج عارض العام الافتراضی للحياة الثانية. 

۱ 
Welcome to Second Life! 


Wekcome, ahmadkareem. 
Your account is activated. 
Your avatar is waiting for youl 


0 explore communicate and یی‎ in Second LHe youl need to 
Gowrtoad our 30 browsing ۵۵۷۵/۵۰ Its last and easy 10 install 
Second Lie is completely free 


8- يبدأ تحميل برنامج العارض بعد نقر زر بداية التحميل 1001721020 .Star†‏ 
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اتا للد 


Welcome to Second Life! 


Welcome, ahmadkareem 


9- بعد انتهاء التحميل» انقر زر تثبیت 1586811 عارض الحياة الثانيةء فتظهر رسالة تثبیت 


برنامج عارض الحياة الثانية. 


0- خلال تنزيل وتثبيت برنامج عارض الحياة الثانية» يبدأ عرض فكرة عن محتويات 
الحياة الثانية. 
1- تستمر خطوات تنزيل وتثبیت عارض الحياة الثانية حتى الانتهاء. 
2- بعد انتهاء تحميل وتثبيت برنامج عارض الحياة الثانية» تظهر أيقونة الحياة الثانية 
على سطح المكتب. 
,۱۹۹ 


2 


Second Life 
Viewer 


3- اضغط الأيقونة مرتتن لبداية الدخول إلى الحياة الثانية. 

پستخدم مصطلح ف العام 1070114؛ للدلالة على التواجد ف الحياة الثانية. وبعد 
التسجيل وتثبيت عارض الحياة الثانية» تصبح على استعداد لدخول العام الافتراضی, أو فى 
داخل العالم. بعد الدخول تبدأ ف التجوال والحركة» واستخدام الأدوات» من خلال برنامج 
معاينة (عارض) العام الافتراضى للحياة الثانية. 
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ما إن يتم تشغیل عارض الحياة الثانية. حتی يبدأ تسجیل الدخول ہ1 ععنععم1 عن 
طریق إدخال اسم المستخدم» وكلمة اطرور التی اخترتها عند التسجیل. 
الهارات الأساسية: 

ف آول مرة تقوم فیها بتسجیل الدخول» سوف تکون فى منطقة جزيرة الترحیب 
4 ©<2تزمع1ء1177 للمستخدمین الجدد. اتبع اللافتات والتعلیمات البسیطة؛ لتعلم المهارات 
الأساسية التی تحتاج إليهاء وتصف الفقرات التالية آهم آجزاء العارض, وكيفية الحصول على 
آقصی استفادة من التجربة» والمساعدة ف الحصول على مقدمة سريعة. 

من الهارات الأساسيةء بعض الأشياء التی ترید أن تتعلم كيفية القیام. بها مثل الاق: 
المشى والطبران»ء وتغيير المنظر ۷16۷۷7 والدردشة النصية. وتغیبر صورتك الرمزیة ۸۷۵۸۵۲ 
والتفاعل مع الکاتنات» والعثور على الناس فى مکان قريب 060016 راه والتحکم فى 
الوسائط داخل العال. 
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۳ secord Life 


۶ O £1. Walk. Second Life Welcome ا‎ E 
7 3 س‎ 


آزرار الأمام والخلف تعمل 
مثل آزرار مستعرض ویب 


۳ 
Life‏ وو 
أزرار أشرطة آدوات أسفل ویسار, لتوقیر 
المهام العامة تقر زر الفارة [اختيار كامل الصووة الرمزیه 
ا ١5‏ 3 ظ 3 
زر تحتاجه لمعرفة كيقية ٠‏ ام . [المخزون الخاص 


الأيمن لتخصیص أشرطة الأدوات 


مساعدة سريعة عن المهام [معالم وأماكن سياحية 


هناك ثلاث طرق للمثی من خلال الصورة الرمزية. من أجل النقر للمشى: ببساطة انقر 
نقطة فى أرض المكان الذى تريد أن تذهب الیه» وإذا تحول مؤشر الفأرة إلى اليد بدلا من 
السهم فلن تتحرك لكن بدلا من ذلك سوف تتفاعل مع كائن. 

باستخدام مفاتيح الأسهم» تستخدم مفاتيح سهم لأعلى ولأسفل + 1 للمشى إلى الأمام 
والخلف» ومفاتيح سهم اليسار واليمين -> + .. مفاتيح السهم الأمن تغير الاتجاه لليسار 
واليمين بالترتيب. 

من أجل الجرى إلى الأمام انقر نقرًا مزدوجًا فوق ۷ أو سهم لأعلى ۰1 ولتشغيل الجرى 
إلى الوراء انقر نقرًا مزدوجًا فوق 5 أو السهم لأسفل | . 

الطيران أو التحليق عطذر( ۳‏ الحياة الثانية متعة» تتيح التنقل بسرعة تفوق بكثير المشى 
أو الجرى. للطيران. اضغط باستمرار على مفتاح صفحة لأعلى 1۲ ۳86 أو مفتاح 28 
وللهبوط اضغط مع الاستمرار على مفتاح صفحة لأسفله2017 مهه أو مفتاح » 
واستخدم نفس مفاتيح الانتقال ف الهواء كما تفعل ف المثى. 
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ملاحظة: بعض المناطق لا تسمح بالطیران, فى هذه المناطق ستری آيقونة فى شريط الموقع 
ولك للاعلام أنك لن تکون قادرًا على الطبران. 

بشكل افتراضى» فان منظر الرؤية يكون من الخلف مباشرةء وأعلى قليلا من رمز 
التجسید. ومع ذلك يكون من المفيد فى كثير من الأحيان رؤية الأشياء من وجهة نظر 
مختلفة. وهناك عدة طرق لتغيير طريقة العرض. 


roils ST‏ هم 

لتدوير العرض, انقر واسحب ف أى مكان على العام» إذا تحول مؤشر الفأرة إلى يد قبل 
النقرء فعليك بالتفاعل مع الكائن» بدلا من دوران المنظر. للتكبير اضغط باستمرار على 
مفتاح 41ء ثم انقر واسحب الفرق أو استخدم عجلة الفأرق ولى تحوم اضغط باستمرار 
على مفاتیح )۵ والتحکم 001201 ثم انقر واسحب الفأرة, أو انقر زر العرض ۷:6۷ 
واستخدم عناصر التحکم التی تظهر فى اليسار. ومن أجل العودة إلى طريقة العرض 
الافتراضية. اضغط على مفتاح الهروب 1790 
الدردشة النصية: 

انقر زر الدردشة فى شريط الأدوات السفلی للدردشة النصية مع ناس فى مکان قریب 
وسوف پتمکن جمیع الناس فى حدود عشرین مت من رؤية ما تکتبه. 

لک تعبر عن الصراخ» اضغط على مفتاحی التحکم والادخال» بدلا من الادخال فقط 
وبعد کتابة النص فى مربع الدردشة. سوف یتمکن کل الناس على بعد 100 متر من رؤية ما 
التفاعل مع الکائنات: 

للتفاعل مع أى کائن تواجهه. انقره بزر الفأرة الأهن» وحدد ما ترید من قانمة الأفعال 
والأدوات» التی تظهر كما هو مببن على سبیل املثال فى الصورة. 
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العثور على الناس فى مکان قریب: 
معرفة المزيد عن الناس ف مکان قریب, انقر أيقونة العلومات التی تخير لک 


سوف تحصل على مربع معلومات مع: آسماء الصور الرمزية, والمدة التی قضوها فى 
الحياة الثانية وملف معلومات السبرة الشخصية: إذا كانت قد آضیفت. وزر تحکم فى 
مستوی صوت الدردشة الصوتية لهذا الشخص فقط وزر إضافة صدیق لاٍرسال طلب 
الصداقة» وزر الملف الجانبی لرؤية ملف الشخص. 


1 New Guy 


انقر فوق السهم فى E,‏ للحصول على خيارات إضافية. 
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DESTINATIONS 


5 ۵ © إر 
١ Chat‏ 


Newcomer Popular Places 
26 Destinations 18 Destinations 9 Destinations 


انقر زر الوجهات (أو القاصد) 126565226025 ولرؤية دليل وجهات الحياة الثانيةء انقر 
على فئة من فئات الوجهات. ثم انقر وجهة فى تلك الفئة للانتقال الفورى إليهاء ولرؤية 
امزيد من التصنيفات والوجهات. اذهب إلى العنوان: http://secondlife.com/‏ 
./destinations‏ 
دليل الحياة الثانية: 

يلقى دليل وجهات الحياة الثانية الضوء على بعض آفضل المواقع وإبداعات 
القیمن http://secondlife.com/destinations&usg=ALkJrhgM5p]J[Y4cEUaj_b|6‏ 
MK ۴07p bw‏ للمقیمین الحاليين والجدد على حد سواءء وهو ال مكان اطلناسب 
للذهاب من اجل استکشاف واكتشاف ما هو الأكثر إثارة ف الحياة الثانية من خلال البحث 
فى العام والتصنيفات ا مختلفة. 

یتوفر دلیل الوجهات من خلال عدة طرق مختلفة مقل موقع ویب مباشر 
http://secondlife.com/ destinations‏ على شبكة الانتر نت. أو فى عارض الحياة الثانية 
Life Viewer‏ 866000 عن طريق نقر زر الوجهات فى شريط الأدوات 
(يقع الزر افتراضيًا فى شريط الأدوات السفلى). فتظهر نافذة الوجهات وتعرض المقاصد 
بعرض فثات الوجهات, ومن خلال النقر على وجهة يتم الانتقال البعدی» أو انقر زر البحث 
لفتح نافذة البحث ف الحياة الثانية» ثم انقر علامة تبويب دليل الوجهة للبحث أو 
الاطلاع على مجموعة المواقع والأحداث. 
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تضم الحياة الثانية كثيرا من الفئات والفئات الفرعية» مثل: نوادی الکبان الترفیه, التجارة, 
الفنون والثقافة. المغامرة والخیال, الشواطی والنتجعات. الأعمالء القلاع والأطلال» مناطق 
الدردشة. المناقشات وال مجتمعات. التعلیم والنظمات غير الربحية. الأزياء والموضةء الرسوم 
المتحركة؛ الأْحذية. املجوهرات. الوشم والزينة. الملابسء الجلود والأشكالء الألعاب» آماکن 
ودية للوافد الجدید. آثاث ولوازم منزلية» المفروشات والدیکور الحدائق والناظر الطبيعية, 
المنازل واطبانى» الأراضى والعقارات» وسائل الاعلام والأفلام والتلفزیون, الوسیقی, الخیال 
العلمی, الابحار والراکب» علوم وتكنولوجياء هوایات ورياضة. وغيرها. 

من أجل العثور على معلومات» فان أفضل طريقة هی البحث من خلال الفثات. 
آنشطة السکان: 

بنخرط السکان القیمون ف العدید من الأأنشطة, كما بفعل الناس فى الحياة الحقيقية, 
وعلی عکس واقع حياة البشر» فلیست هناك حاجة للبحث أو الحصول على التغذية أو 
المأوى» وبالتالى فان بعض الأنشطة التی من شأنها أن تکون ضرورية ف العام الحقیقی, قد لا 
تکون موجودة على الرغم من أن الناس یعیشون ف بیوت افتراضية» ویبدو كما لو آنهم 
پستمتعون بالطعام والشراب الافترافی. 

یقوم السکان بالاستکشاف والتفاعل مع بعضهم. وانتاج اللحتوی الجدید. فیما يشبه 
الاستکشاف الذی يبدو كما لو كان مثيل السفر فى العام الحقیقی وبینما پبحث البعض عن 
الأماكن التی قد تکون مثيرة للاهتمام فیذهب إليهاء فان البعض يقوم بذلك أحيانًا على نحو 
عشواقء فهناك عدد كبير من الأماكن المختلفة» التى يمكن للمرء أن یسافر إليها هجرد النقر على 
زر بعض هذه الأماكن حقيقية مثل لندن أو باريس وبعضها أماكن خيالية أو أماكن من اماضی, 


ويقوم الأفراد أحيانًا بالاستکشاف فرادی لكن ف كثير من الأحيان تقوم مجموعات صغيرة 
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بالاستکشاف معاء وبعض الاستکشافات قد تتم عفوبة بجولات غير منظمة دون تخطیط 
لکن هناك أيضًا الجولات الأكثر أو الأقل تنظیاء وهناك أيضًا وکلاء السفر الذین ينظمون 
الجولات. 

یحدث التفاعل عبر تطبیقات الدردشة النصيةء ونصوص التراسل الفورىء أو دردشة 
الصوت» والتی لا تختلف عن تطبیقات الانترنت الشعبية. إلا فى صور کاملة ثلاثية الأبعاد. 
أيضًا فان سلوك التفاعل یشمل التصرفات السلوكية» مثل تجمع الأصدقاء والغرباء فى أحد 
الأندية أو امقاهی, للحدیث والرقص آثناء الاستماع إلى ا موسيقى السجلة أو الحية. 


ات ۲ اه 


پشمل الابداع إنشاء وتغيير مظهر وسلوك العام الافتراضی للحياة الثانية. ما فى ذلك 
صورة رمز التجسید نفسهاء ومن أمثلة الابداع: بناء منزل أو إنشاء الحدائق العامة أو إنتاج 
الملابس الجديدة. أو إبداع رقصة جديدةء وتقوم بعض الأمثلة المتقدمة بنشر مجلة أو صنع 
فيلم» أو عروض تلفزيونية داخل الحياة الثانية. 

قسم الجتمع فى الحياة الثانية مجموعات» تسمح الجموعة فى الحياة الثانية للسکان, 
باستخدام مدونات ومنتدیات للمشاركة» وتبادل الصور والأفكار مع السکان الآخرین, كما 
تسمح للمقيمين الذین ينتمون إلى نفس ا مجموعة بالدردشة حول الأحداث الجارية داخل 
المجموعة» بينما تتوفر مجموعة فرعية للأحداث فى قسم ال مجتمع» توفر للمقيمين تخطيط 
الأنشطة القادمة. أو إنشاء الأنشطة الخاصة. 
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الحای الفتوح: 

النطقة 562100 هی ما تراه عند تسجیل الدخول إلى امطحای المفتوح 12أ5مءعم0. هذا 
هو المكان المادى والفضاء الفعلی الافتراضی» حبث تتحرك وتتفاعل رموز التجسید ۸۷۵۲2۲5 
فى قطعة مربعة من الأراضىء التی قد تحتوی على جزيرة وجبال وسهول ومبان» وما إلى 
ذلك» أو قد تکون مجرد محیط. آما الشبكة 04 فهی مستوی ينظم الناطق ومواقعها فى 
العام الافتراضی» ويمكن التفکیر فى الشبكة بأمر مماثل لخريطة العام. 

آوبن سیم 5۳ 0۵067 اختصار الحای ال مفتوح (آوبن سیملاتور) «OpenSimulator‏ 
منصة تشغیل العام الافتراضی وهکنها محاكاة الفضاء‌ات الافتراضية ثلاثية الأبعاد. وتسمح 
بانشاء‌ات دینامیکیة. وتعدیل» وحذف» وبرمجة الكائنات البدائية» والتی قد پرتبط بعضها 
بشکل صحيح» وتوجه تعلیمات تطبیق العارض ثلاث الأبعاد لتجسیدها بطرق جديدة 
ویعمل املحای الفتوح ف ثلاث حالات تشغيلية رئيسية محددة. تعرف بأنماط التشغیل, 
هى: (1) وضع مستقل منفرد. (2) وضع شبكة. (3) وضع شبكة فائقة 18110م117. 

يمكن استخدام برنامج المحاق المفتوح (أوبن سيم 510 62م0) من قبل العديد من 
الجماعات ال مختلفة وللأغراض المختلفة. ويشجع العمل التعاونی» ويحقق الشعور بالتواجد 
مع أقرب تمثيل لعام واقع الحياة. 
الصحة واطراکز الطبية فى الحياة الثانية: 

تنتشر اطراکز الطبية ف الحياة الثانية. ويتزايد عددها؛ لنشر الثقافة والتوعية 
الصحية» وتقديم النصائح» وتقوم هذه اطراکز بنشر المعلومات الصحية. والتدريب 
والتعلیم» والمحاكاة» وتقدیم خدمات الکشف الطبی» وتشتمل على ما هو موجود 
فى العام الحقیقی, بالاتصال التفاعلی والأكشاك التفاعلية ولوحات الاعلانات 
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واللوحات الارشادية والنشرات والوسائط المتعددة وقصاصات الفیدیو وعروض الشرائح 
وروابط صفحات ویب والألعاب والحاكاة مع مشاركة الستخدمین» والخت‌رات والفصول 
الدراسية الافتراضية بتفاعلية. 

تتواجد خمسة آنواع متميزة من الأنشطة ذات الصلة بالصحة ف الحياة الثانية» وهکن 
تصنیفها على النحو التالى: 

(1) التعلیم والتوعية: ترکز هذه الواقع على تقدیم العلومات حول مختلف القضایا 
الصحية. وإعادة توجیه الستخدمین إلى مواقع ويب آخری ومراکز معلومات ف واقع الحياة, 
وتشتمل العدید من هذه المواقع على مجموعات النقاش, واممحاضرات. والفصول الدراسية, 
وفعالیات اتصالات العلومات حول مواضیع محددة. 

(2) الدعم: تعرض مواقع هذه الفئة کثیرا من مناقشة شخص إلى شخص, مع ال موجودين 
فى واقع الحياة من الأطباء واملعالجین والممرضين وآمناء الکتبات» وغيرهم من العاملین فى 
مجال الرعاية الصحية. وتیسر بعض امواقع أيضًا دعم مجموعات الزملاء والأقران فى مواضیع 
محددق وعضوية املجموعة والأحداث. وأماكن الاجتماعات. 

(3) التدریب: ترکز مواقع التدریب على التثقیف فى صناعة الرعاية الصحية. كما أن بعض 
هذه المواقع محددة لنوع من التدریب الذی تقدمه. وتوفير الفصول الدراسية واطناقشات 
وا محاضرات» ومحاكاة الخبرات الصحية. وتفاعلات الریض, كما تقدم مواقع التدريب» التی 
تم ربطها بالمدارس فى بعض الأحيانء واقع الحياة الأكادهيةء للتدریب الذی یکتمل فى موقع 
الحياة الثانية. 

(4) تسویق وترویج الخدمات الصحية: تهدف هذه الواقع ف القام الأول إلى 
تعزیز الخدمات الصحية الجديدة أو الستقبلية. والنظمات الصحية والتطوعية, 
وجهود جمع الأموال» ومبادرات الرعاية الصحية فى واقع الحياة» وتوفر بعض 
ا مواقع للمستخدمین محاکاة تجريبية عن خطط مستقبلية للرعاية الصحية. بینما 
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يقوم البعض الآخر بتجنید المتطوعين فى واقع الحياة لمشاريع جمع آموال التبرعات. 

(5) البحوث: تنشط هذه المواقع ف تجنید الشارکین» واٍجراء البحوث الصحية فى کل من 
الحياة الثانية والعام الحقیقی. 

تهدف النسبة الکبيرة من ا مواقع الصحية ف الحياة الثانية - ساسا - إلى نشر العلومات 
الصحية. وهناك العدید من میزات الحياة الثانیة» التی تجعلها أداة مثالية للقیام بذلك. منها 
التفاعلیة. وسهولة الوصول عبر الانترنت» والعروض البصرية الديناميكية» وقدرات الاتصال 
کمکونات رئيسية فى العدید من امواقع الصحیة. 
عام الأعمال والاقتصاد ف الحياة الثانية: 

پسمح البرنامج لأى شخص بتسجیل عضوية ف العام الافتراضی للحياة الثانية بنوعین من 
التسجیل: (1) المجانى. (2) دفع الرسوم. الذی پتیح آدوات أكثر. وبعد دخول العام الافتراضی 
بختار شخصية ثلاثية الأبعاد. هکن تعدیلها بعد الدخول؛ لتمثیله افتراضیّا بأدوات مساعدة 
للحركة والکلام الکتوب أو السموع. فى عام پشبه الواقع بالنازل والشوارع والحلات 
والبضائع. وآماکن ترفیه. ومؤسسات وجامعات هکن الدخول إليهاء ومقابلة أشخاص 


افتراضيينء بمثلون أشخاصًا حقیقین. 


يعتمد اقتصاد الحياة الثانية على البيع والشراء والمكسب المباشر للسکان, بانشاء 
وامتلاك منتجات افتراضيةء بحقوق ملكية فكريةء بعملة افتراضية معتمدة (دولار 
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لیندن)» وهکن شراء العملة بعملات حقبقية. مثل الدولار الذی بساوی (271 دولار لیندن). 
ویبیع السکان منتجات افتراضية هکنهم تحویلهاء ویقوم الستهلك بشراء عملة لیندن لشراء 
منتجات الحياة الثانية. تسعی الشرکات التجارية إلى إنشاء کیانات ف الحياة الثانية للتواصل, 
ویعمل اقتصاد العام الافتراضی للحياة الثانية بطريقة تجارية بالبیع والشراء بين سکانه. 
ويمكن تغيير عملة الحياة الثانية مال حقیقی حسب سعر الصرف ویوفر الوقع فرصة 
لتجربة الاشتراك املجانی لفترة هکن خلالها السير فى الشوارع ودخول المعارض والشواطی» 
قبل الاشتراك الشهری. للحصول على شخصية تتعامل من خلالها مع عام الموقع» وهکن 
تملك الأراضى والعقارات الافتراضية. وبیعهاء أو إنشاء آبنية وتأجيرهاء أو شراء جزر خاصق, 
مساحة حوالی 66 آلف متر مربع» وتشیید مبان. 

هناك آربعة آنواع من المناطق الأراضى هی: البر الرئیسی 4صهلطنع]۷) ومنطقة خاصة 
Private Region‏ والعزبةء واطنزل 11052656620, ومنطقة مفتوحة 006050266 وتتألف 
النطقة اطلفتوحة من مساحة 65536 مترا مربکا (16.194 فدان) فى النطقة. بطول 256 من 
على کل جانب. 

تمثل الحياة الثانية جيل الاقتصاد العتمد على الخیال» وتستخدم عملة "دولار لیندن" فى 
الحياة الثانية کنقود افتراضية. ویتم تبدیل العملات فى مصارف تابعة للشرکة اة[ معه‌صن 
وتقدم الحياة الثانية بيئة ثرية لتسویق الخدمات والنتجات» كما تتيح امکانية انشاء ماذج 
تصويرية ومحاکاة للخدمات؛ لیتمکن الزوار من تجربتها. 
التعلیم والعلوم والبحث العلمی ف الحياة الثانية: 

يتم استخدام الحياة الثانية للبحث العلمی. والتعاون» وتصور البیانات» ومن آمثلة ذلك 
الجمعية الكيميائية الأمريكية فى جزيرة 2405 وجینوم فرجینیا للتكنولوجياء ومجموعة جزر 

هنح موقع الحياة الثانية فرص التعلم والدراسة» التی تحتاج التجارب والتمارین 
> ومعايشة مواقف وحالات التعلم فى عام بدیل مشابه للواقع. هکن أن يدخل 
طالب الطب غرفة عملیات؛ طتابعة ما یفعله کبار الأطباء. مثال ما قامت به 
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كلية إمبيريل لندن, باستخدام تعلیم طلاب الطب. كيفية استعمال موقع الحياة الثانية 
الافتراضی. 

ترتبط جامعات الحياة الثانية مع جامعات حقيقة. أو قام بانشائها آشخاص, هناك ما 
يزيد عن 70 جامعة بحرم جامعی على الحياة الثانية هفررات تعليمية. ویتم استخدام 
الحياة الثانية بمثابة منصة للتعليم» من قبل العديد من المؤسسات» مثل الكليات والجامعات 
والمكتبات والجهات الحكومية. إلى جانب قيام أساتذة بتدريس بعض مواد الأعمال والإدارة. 

هناك أكثر من مائة منطقة من مناطق الأغراض التعليمية» تغطى الكثير من موضوعات 
التخصصات ال مختلفة» وهناك الكثير من بحوث تطوير التعليم وأنشطة التعلم» وتقوم ما لا 
يقل عن 300 جامعة حول العام بتدريس ال مقررات» أو إجراء البحوث ف الحياة الثانية. كما 
ظهرت مؤسسات تعليمية جديدة آیضاء تعمل حصريًا داخل الحياة الثانية» والاستفادة من 
منصة لتقديم محتوى لجمهور فى جميع أنحاء العام وبتكلفة منخفضة. 

تسبب انتشار المراكز التعليمية ف الحياة الثانبة» فى إنشاء شبكات لاستضافة المشاريع 
التعلیمیف. وتستخدم جزر معلومات تحالف ال مكتبة البرمجة برعاية إلينوى ونظام الکتبات 
,1 لستخدمى المكتبات داخل الحياة الثانية. ونشأت قارة أخرى باسم أرض العلوم 
الافتراضية 501.2205: مكرسة لتعليم العلوم والتكنولوجيا. 

فائدة الحياة الثانية كمنصة طرحلة التعليم قبل الأساسى محدودة؛ بسبب قيود السن 
على الشبكة الرئيسية» والصعوبات التى تنتج عن التعاون بين المشاريع التعليمية المختلفة 
على الشبكة فى سن المراهقة. ومع ذلك تستخدم الحياة الثانية أساليب جديدة لتعزيز 
التعاون على الشبکة» مثل عاط الحرم الجامعى الافتراضىء ويمكن للمعلمين استخدام الحياة 
الثانية للقاء بعضهم. وإنشاء الكائنات التعليمية والهياكل» التى تساعد على تطوير المناهج 
الدراسیة. مثلما يجرى فى مختبر علوم الطاقة. 

تعظم الحياة الثانية قدرات تعلم. تفوق وتتجاوز نطاق ما تقدمه ال مؤتمرات عن 
بعد أو فى دائرة تلفزيونية مغلقة. أو أدوات العرض التقديمى على الویب؛ إذ إنها 
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تخلق آیضا فرضًا للرحلات البدانية داخل أجهزة افتراضية وآلات وبیئات آخری, تتجاوز 
جدران فضاء مساحات التعلم التقليدية. 


التدریب بال محاكاة ف الحياة الثانية أيضًا إمكانية قویة؛ لأنها محاكاة معقدة. كما هکنها 
محاكاة عمليات العام الفيزياق المادى» كما هكن لرموز التجسيد 47818155 أن تقوم بأدوار 
مختلفة لتعزيز التعلم» وبدأت العديد من المؤسسات والنظمات التعليمية البارزق. تدرك 
ذلك وتقوم بإنشاء بيئات التعليم الافتراضی؛ لتقديم مجموعة واسعة من الدورات التدريبية 
والناهج التعليمية والرحلات اطيدانية, والأحداث» ماف ذلك: التعلم عن بعد واطرن 
Distance and Flexible Education‏ العروض والناقشات Presentations and‏ 
Discussions‏ إعادة الانشاء التاریخی Historica! Recreations‏ ا محاكاة وتمثيل الأدوار 
Simulations and Role-Playing‏ الوسائط المتعددة وتصميم الألعاب Multimedia‏ 
«and Games Design‏ ممارسة تعلم اللغة .Language Learning Practice‏ 

تعلم اللغة هو النوع الأكثر انتشارا من التعليم ف العوام الافتراضية مع عديد من 
الجامعات. وتدفق معاهد اللغات ومدارس اللغات الخاصة. باستخدام البیقات 
الافتراضية ثلاثية الأبعاد؛ لدعم تعلم اللغة. وتلعب العوام الافتراضية دورا متزاید 
الأهمية فى مجال التعلیم. وخاصة فى تعلم اللغة. وتستطيع تشكيلة واسعة من 
الأماكن المماثلة ف الحياة الثانية» أن تقدم فرصًا لتعلم اللغة. من خلال السياحة 


الافتراضية. على سبيل المثال مدن برشلونة وبرلين ولندن وباريس وغيرهاء هکن 
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للطلاب الدخول فى محادثة مع الناس الناطقین بلغة هذه الأماكنء والشاركة فى جولات 
تجری بلغات مختلفة. 
الثقافة والفنون: 

یتمکن سکان الحياة الثانية من التعبیر عن آنفسهم فى فضاء خلاق ف العام الافتراضی من 
العارض الفنية» والوسیقی الحية» وا مسرح» فضلا عن غيرها من الأشكال الفنية الأخرىء وف 
الواقع فان كل رمز تجسيد لعمل فنى فى حد ذاته. بصورة رمزية فنية مفصلة للغاية بالجلد 
ا ممتد والمعقد والحركة. 

تضم الحياة الثانية الكثير من الناس المهووسة ما تراه من حياة أخرى فى هذا العام 
الافتراضی, وعملته الخاصة» وفرص العملء وخيارات التسوقء واحتمالات لا نهاية لها؛ 
للتجسید والفرص والترفیه على الحياة الثانية. 

منذ انطلاق الحياة الثانية فى عام 2003 آصبح يشار إليها على نحو متزاید. وتتداخل فى 
الثقافة والأعمال الفنية من قبل مختلف وسائط الاعلام. وق وسائل الثقافة الشائعة 
الاستخدام» ما فى ذلك الوسائط الأدبية والأفلام والتلفزیون والوسیقی. وبالاضافة إلى ذك 
فقد اهتمت شخصیات عامة بالتواجد على الحياة الثانيةء أو استخدامها؛ لتکون وسيلة, أو 
عرضا لأعمالهم» أو لأغراض شخصية أو آهداف عامة» وأحيانًا ما تستخدم شخصیات من 
الحياة الثانية فى بعض المسلسلات التلفزيونية؛ لانشاء شخصية من الحياة الثانية. على سبیل 
المثال قدمت الغنية الايطالية إيرين جراندی 1201© 1۳606 شریط فیدیو فى عام 2007 تم 


تصویره بالکامل تقرییّا داخل الحياة الثانية» برموز تجسید نابض بالحياة. 
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استفاد الکتاب والباحئون من بيئة الحياة الثانيةء بانشاء شخصیات بأسمائهم الحقيقية, 
وتقدیم محاضرات أو ترویج کتب. على سبیل اطثال. اتفق لاری لیسیج 18952 12717 مع 
حوالی مائة شخصية افتراضية للتجمع فى مکان افتراضی يسمى ۳00[67؛ للحدیث عن کتابه 
الجدید. بعنوان الثقافة الحرة 10۲6 ۲66 وتوزیع نسخ الکترونية والتوقیع علیها 
افتراضيًا. 

عملت الشبكة الاجتماعية ثلاثية الأبعاد فى الحياة الثانية منذ عام 2003 كمنصة لصالح 
الأعمال الفنية الحرفية وامعارض امختلفة, وتخلق الحياة الثانية بيئة عرض لأعمال الفنانين 
للجمهور فى جميع آنحاء العام. وقد خلق هذا ثقافة فنية کاملةء حيث يعرض العديد من 
السكان المقيمين أعمالهم الفنية فى صالات العرض ول متاحف والنازل» ويمكنهم الشراء أو 
البناء باستخدام أدوات الحياة الثانية القوية. 

ظهرت العروض الموسيقية الحية الأسبوعية» وافتتاح العارض, والأحداث الأدبية مثل 
إطلاق الكتاب الافتراضى "سن الرشد ف الحياة الثانية: علم الأنثروبولوجيا يستكشف الإنسان 
الافتراضی"» من قبل توم بويلستروف 85061156014 10 (مطبعة جامعة برينستون. 2008). 

تصنع الأفلام فى الحياة الثانيةء ويمكن أن تحتوى العواط الافتراضية على جميع جوانب 
تقنيات تصوير الأفلام الحقيقية فى العالم الحقیقی, فضلا عن العديد من التقنيات غير 
الممكنة فى العام الحقیقی. ومن الأسهل بكثير إنشاء كائنات ثلاثية الأبعاد ف الحياة الثانية, 
وتكوين فيلم لهاء بدلا من إنشاء هذا الفيلم من الصفر باستخدام واجهة البرمجيات 

يتم تقديم المسرح الحى ف الحياة الثانيةء وقد قامت شركة شكسبير ف الحياة الثانية ,51 
Shakespeare Company‏ بتنفيذ وتمثيل هاملت بالبث الحى ف فبرایر 2008 كما أنتجت 
الشركة فى عام 2009 مشاهد الليلة الثانية عشرة غطعذ!< طله1. 

فى عام 2007 وضع يوهانز فون ماتوسشيكا ۱۷۵652 Johannes von‏ ودائيال 
ميكيليس کناهط:۱ اعنصة آرض العجائب 117020611320 وهی مسرحية تفاعلية فى 
الحياة الثانية فى برلین, آمانیاه فى عام 2007, وتمت استضافة مهرجان الكوميديا 180 فى 
الحياة الثانيةء باستخدام التدفق السمعى الحى. 
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نال الرقص الافتراضی حظه ف الحياة الثانية» وکانت آولی شرکات البالیه فى الحياة الثانية, 
هی شركة باليه بکسلی .°Ballet Pixelle‏ 

بعض الناس یکتبون الکتب عن تجاربهم ف الحياة الثانية» وحب الحياة الثانية 566084 
if 6‏ کمثال على مثل هذه الکتب. بالاضافة إلى الحوارات التی يتم تسجیلها بين 
المؤلفين والناس العاديين فى الحياة الثانية» أو الشراكة فى الحياة الثانية بين مؤلفين لم ير 
أحدهما الآخر فى الحياة الحقيقية. 
الترفيه والاستجمام: 

هناك طائفة واسعة من الأنشطة الترفيهية التنافسية وغير التنافسية, التى تجری على 
شبكة الحياة الثانيةء ا فى ذلك الألعاب الرياضية التقليدية وألعاب الفيديو. 

بينما تخدم الحياة الثانية ف المقام الأأول باعتبارها خدمة شبكة اجتماعية. فانها تخدم 
أيضًا كمنصة أنشطة إبداعية وترفيهية» وظهرت الأشكال الشعبية من الترفيه المباشر فى الحياة 
الثانية. فى نفس الوقت ظهرت آیضا الألعاب الرياضية؛ مما يسمح للسکان بالمشاهدة أو 
المشاركة. كما انتشرت الدوريات الرياضية لفرق التشجيع وكرة القدم الأمريكية وكرة القدم 
والملاكمة والمصارعة وسباقات السيارات. 

تطبيقات الألعاب عصنصهه هی الأكثر انتشارًا على الحياة الثانية بأدوار الألعاب متعددة 
اللاعبين» التى تشمل موضوعات ومناطق ومجالات اللعب. مثل لعب الباریات الرياضية 
والقصص امروعة والقتال والعارك الحربية. والوصول إلى الکنوز ومحاربة مصاص الدماء 
وصراع القراصنةء والخیال العلمی والحضارات القدهة ورعاة البقر, ومعظمهاء ولکن ليست 
كلهاء ناطقة باللغة الانجليزية. 

من آکثر الألعاب شعبية سباق اطرکبات» سواء آکانت الدراجات النارية والسیارات 
والحوامات والطاثرات أو غبرهاء والتی تتسم بالحرفية والخیال مع الحاکاة بالإضافة إلى 
ذلك تحظی آلعاب الطاولة, ها فیها لعبة الشطرنج وغيرهاء با لمناطق العديدة والحاکاة 
التنوعة, بالاضافة إلى مجموعة متنوعة من آلعاب الورق وآلعاب الهارة مثل آلعاب 
الحروف والتاهات والفوازیر والثرد وسولو وسودوکو. 
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الدین على الحياة الثانية: 

بدأت النظمات الدينية آیضا فتح آماکن الاجتماعات الافتراضية. من خلال الحياة الثانية 
مثل (جزيرة الخبرة)؛ لبحث ومناقشة الأمور الروحية. ومجمع الکونیین الوحدین ف الحياة 
الثانیة» وموقع إسلام آون لاين عمنلم صعاء؟؛ لتقدیم محاضرات وتعلیم وتعریف مناسك 
الحج والطواف والسعی ورمی الجمرات» وذبح الأضحية. مع جولات إرشادية وجلسات 
فتاوی. كما تقدم الحياة الثانية آیضا عدة مجموعات آخری تلبی احتیاجات الكثيرين من 
آصحاب العقائد والأفكار وامصالح. 
مکتبات الحياة الثانية: 

مکتبات الحياة الثانية أمثلة على بيئات غمر التعلم. وهکن الاطلاع على خدمات المكتبة 
ف الحياة الثانية فى امواقع التالیة: جزيرة العلومات 1 151220 110 وجزيرة العلومات 
الثانية 2 151224 فص وجزيرة التعلیم إيدو 151220 0 ومكتبة کالیدون Caledon‏ 
77 وجزيرة معلومات الصحة «Healthinfo Island‏ وجزيرة الخبال Imagination‏ 
6 - 51220[ وجزيرة الفنون 151320 4165 شآش ومدينة الکتبة السبرانية 
.Cybrary City 1‏ ومدينة اطکتبة السبرانية الثانية 2 .Cybrary City‏ 

تهدف خدمات المكتبة الافتراضية إلى جذب الستخدمن الجدد إلى الکتبات التقليدية, 
فضلا عن إقامة صلات مع أمناء الکتبات من جمیع آنحاء العالم. وتدار معظم هذه 
الخدمات من قبل متطوعین» ویستطیع الستخدمون التفاعل مع الخدمات بطرق عملية 
مثل المشى حول الفضاء الافتراضی. وتضع ا مكتبات فى الحياة الثانية العارض الرقمية فى كثير 
من الأحيان» كجزء من خدماتها. على سبيل المثال معرض التمثيل الافتراضى للوحات فان 
جوخ. 

هناك مبادرات عديدة لانشاء فضاءات ومساحات تعليمية داخل الحياة الثانية. مثل 
ا مناطق الفيكتورية» التى يتمكن فيها السكان ارتداء ملابس تلك الفترة. ومثل المقبرة 
ا مصرية. وجزيرة عصر النهضة. التى أنشأها تحالف مكتبات الحياة الثانية ععصهنال۸ 
.Second اife Libraries‏ ومثل جامعة ولاية ميسورى التى تلقت تمويلا لإنشاء استنساخ 
لحى هارمء فى خلال عشرينيات القرن العشرين. 
تقوم مكتبات الحياة الثانية آیضا بوضع الأحداث الافتراضية» مثل ال مؤتمرات 
والندوات والحاضرات. على سبيل المثالء فى عام 2008 وعام 2009 نظم 
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نظام تحالف الکتبة 41:5 مؤتمر العوام الافتراضی: المكتبات والتعلیم والتاحف. كما حازت 
المؤتمرات على مکانتها فى مركز مؤتمرات اتحاد وسائل الاعلام الجديدة ف الحباة الثانية, 
والذی يهدف إلى تصمیم. پوفر مکان تجمع لأمناء الکتبات» والهنیین فى المعلومات» واطربین, 
والفنانین وغیرهم؛ طلعرفة ومناقشة التعلیم والفرص الاعلامية والثقافية وال معلوماتية للعوام 
الافتراضية. 

الکتبات الافتراضية المستقلة - والتی پدیرها متطوعون غير منتسبین للمكتبة التقليدية - 
غالبّا ما تکون آکثر نجاحًا ف الحياة الثانية» وتميل المكتبات الافتراضية للحياة الثانية» إلى أن 
تکون آکثر نجاحًا من فروع المكتبات العامة ف الحياة الثانية» الا أن الکتبات ف الحياة 
الثانية خدمة متخصصة. تعمل على نطاق السکان؛ مما يؤدى إلى صعوبات ف التسویق. فى 
نفس الوقت. فان فرق عمل الکتبات العامة لها وجهات نظر مختلفة على الحياة الثانية, 


عندما پقومون بتنفیذها وممارسة مهامهم فیها؛ مما يؤدى إلى صراع عام. 


من أمثلة الکتبات التعليمية ف الحياة الثانيةء مکتبات العدید من الجامعات الأمريكية 
فى الحياة الثانيةء مثل بیرکلی» وجامعة هارفارد. وستانفورد وبرینستون بالاضافة إلى جامعات 
من المملكة المتحدةء وأسترالياء والدنمارك وفرنسا وهولنداء وغیرهم. 

نظام تحالف الکتبات )درک .)A۸15( Alliance Library‏ نظام قائم على 
تعاون مکتبة الینویز المحلية؛ لتوفیر خدمات حيوية فى المكتبات للم‌واطنین» ویخدم 
ثلائة قطاعات» هی: الکتبات والمشرعينء والجتمعات املحلية. كما أنه واحد من 
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تسعة آنظمة للمکتبة التعددة الأنواع» فنظم الکتبات التعددة الأنواع» تتعاون بين قطاعات 
المكتبة الختلفة ف الجتمع. ها في ذلك القطاعات الأكادهية» واطدرسية. والعامة» والکتبات 
الخاصة. 
الخلاصة: 

یقضی سکان الحباة الثانية آوقاتهم فى آنشطة وفعالیات هارسونها فى الحياة الثانية, 
بالتعلم والمشاركة ف الخبرات» وإقامة العارض الفنيةء والتعلم عبر اللحاکاة. والرحلات 
التعليمية الافتراضية. وقضاء الساعات ف نوادی الرقص على آنخام الموسيقى والأغانى. وإقامة 
آعیاد الیلاد» واحتفالات رأس السنة اليلادية. وحفلات الزفاف. 

يشغل عاط الحياة الثانية بال العامة والباحثین بقوة .. عاط المتعة والابداع والتطور لعا 
حياة موازية. بنسخة رقمية» تعتمد على جذب سکان جدد. وشرکات ومؤسسات ومنظمات. 
إلى أرض وطن افتراضىء يتوسع» ویتمدد» ویجذب باستمرار. هتلك امال وتکوین الصداقات 
وممارسة الرياضة والتعة وقراءة الکتب وسماع الموسيقى ومشاهدة الأفلام والسير والرکض 
والتحلیق» خیال فى دنيا ثانیة واحساس غريب فى عام مواز مثيرء بجولة ممتعة فى عام 
افتراضی متمرد فى ملاذ شغب .. هکن أن تطير فى السماء وتبحر فى البحان وترکض أو تسیر 
الهوینی فوق الأرض وأنت فى غرفتك آکثر من حیاق. آقفلت العام وحلقت بعیدا. 

تقول التقاریر إن سکان الحياة الثانية یقضون ما بين 4 و10 ساعات يوميًا فى هذا العام 
الافتراضی, وهی ظاهرة هروب من الواقع؛ بسبب عدم التکیف معه. وجذبت الحياة الثانية 


أعدادًا كبيرة من الناس» وانتقلت إليها جرائم وعيوب ونقائص ومثالب وصراعات البشر. 


269 


ا موارد وا مصادر الإضافية 
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الواقع الافتراضی: مقدمة م وجزة تطبیقات الواقع الافتراضی - 3616۲ .2 × (المصدر: 
لمع ص عنعط/ تلع .داع نجصا. ]مجح تاريخ الاطلاع 2013-2-12). 
تکنولوجیا الواقع الافتراضى: b.pdfۆeg.com/ppt/2vr-http://www.ergo‏ 
تكنولوجيا الواقع الافتراضى (تطبيقات الواقع الافتراضی). 
http://www.annabaa.org/nbanews/32/110.htm‏ 
http://www.signme.com/..%5Cissues%5C22%5C548.asp‏ 
مشروع الكتاب السحری: .http://www.hitl.washington.edu/magicbook‏ 
J. Rekimoto, Y. Ayatsuka. CyberCode: Designing Augmented Reality‏ 
Environments with Visual Tags, Designing Augmented Reality Environments‏ 
(DARE 2000), 2000.‏ 
http://ovrt.nist.gov/hotvr.html‏ 
1e International Journal of Virtual Reality‏ امجلة الدولية للواقع الافتراضی. 
الواقع الافتراضی» عبد الحميد بسيونى» تحت الطبع. 
تكنولوجيا الحياة الثانية ف الواقع الافتراضىء عبد الحميد بسیون, تحت الطبع. 
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عبد الحمید بسيونى عبد الحمید من موالید متبول بمحافظة 
کفر الشيخ. عضو اتحاد کتاب مصر. 

تخرج من الكلية الفنية العسكرية, وعمل ضابطاً مهندسًا 
بقوات الدفاع الجوىء وشارك ف حرب آکتوبر 1973. آنتج ما يزيد 
عن مائتى کتاب. منها موسوعات» ومناهج دراسية» وتدریب. قدم إلى الکتبة العربية 
مجموعة من الكتب» كان كل منها آول کتاب ف المكتبة العربية» ومنها کتب مازالت 
الوحيدة فى تناول اللوضوع. منها: إصلاح وصيانة آجهزة الکمبیوتر - شبکات الکمبیوتر - 
الانترنت ف المدارس - تاريخ ومستقبل الکمبیوتر - الذکاء الاصطناعی للکمبیوتر - الوسائط 
المتعددة - الکتاب الأسود عن فبروسات الکمبیوتر - إصلاح وصيانة شاشات الکمبیوتر - 
إصلاح آعطال البرمجیات - هندسة البرمجیات - تکنولوجیا بلوتوث - مستقبل التعلیم عن 
بعد والتعلیم الجوال - الکتاب الالکترونی - قاموس آعطال الکمبیوتر واصلاحها - تکنولوجیا 
الشبکات العصبية - اللکتبات الرقمية - تکنولوجیا النانو - الحكومة الإلكترونية - 
الدممقراطية الالكترونية - الصحة الالكترونية - استکشاف العرفة (تنقیب البیانات) - 
استخلاص ال معرفة (تنقیب الآراء) - رسوم الحاسب الوسائط المتعددة » المتحكمات الدقيقة 


- الواقع الافتراضى. 

شارك وراجع مجموعة من الكتب مع العديد من اطوّلفین» وقدم دراسات الاستخدام 
السلمى للطيران والفضاء الخارجی. وسائل وأساليب تنمية الصناعات الصغيرة فى مصرء بنك 
التنمية الصناعية. قرية العام» نموذج تطوير وتنمية القرية ال مصرية,. دراسات الجدوى 
الاقتصادية للمشروعات الصغبرة. حتمية الثقافة الرقمية» الواقع الافتراضى والكتاب السحری» 
فة العربية بين هواجس التهمیش وخفایاالازدهار. 

الجوائز العلمية والأدبية: جائزة الاستخدام السلمی للطبران والفضاء الخارجی. 
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جائزة وسائل وآسالیب تنمية الصناعات الصغيرة فى مص جائزة الابداع الأدبی عن حرب 
آکتوبر جائزة القصة والحرب. جائزة آکتوبر الإنسان. 

المؤلفات الأدبیة: آحداث ليلة 6 آکتوبن رحلات عربة الاجازات» نداء القدر رحلات 
سندباد الإنترنت» حول العام ف یومین, حديقة مثمرة, قلل الشربات, الأرض كلها نخيلء على 
طريق المعلومات السریع. ‏ حواری الإنترنت» ثورة مصر (الزمن, الجغرافیء امواقف)» ثورة 
مصر وتکنولوجیا ا معلومات. 

(البرید الالکترونی .۳015۲2004۵(۵۳00). 
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مقدمة الواقع الافتراضى ا ا AN OR‏ 
مفهوم الواقع الافتراضی دک ای ی دم O‏ 
تاريخ الواقع الافتراضی ا ۳ 
آدوات تكوين الواقع الافتراضی O‏ 
عارضة الرأس (الخوذة) ل 
النظار متعدد الاتجاهات 1017 1 1 1 1 1 ES‏ 
کهف البيئة الافتراضية CGT‏ / ا 0 
نظم التتبع والادخال ی یی مدموا شک نی مکی ی کی ی یس سا و 
بيئة الواقع الافتراضى م ا ا ا ا ا ی وه هی ی 
تفاعلية الواقع الافتراضی که ی وی ما O‏ 
ألعاب الواقع الافتراضى ب000000 0000 0 0 0170700700 
وعود تطبيقات الواقع الافتراضی RS‏ 
مخاطر الواقع الافتراضى ا 


الواقع الافتراضى واطعزز, الكتاب السحرى وكتاب العجائب O‏ 
الكتاب السحرى والواقع المعزز RO DS‏ 
مشروع الکتاب السحری 1 
مفهوم الكتاب السحرى 0 تب OR‏ 
تجربة الكتاب السحرى ا 00 
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التعاون ف الكتاب السحرى alegre‏ 
واجهة تفاعل الکتاب السحری مه مه وی واه ما ما واه مه مع عه عه عه عع 6 ماو وه ل عع مم ع موه 


کتاب العجائب والواقع اطعزز هم او موه تدم دمم مخ مه اوه جع هو مهب و که و همم ملاو اه وه 
إعداد كتاب العجائب AOR SRR‏ 


الألعاب المتوافقة 11111( 


مشروع بناء محطة ركاب ديترويت 111110100900100 
النموذج الافتراضى للمحطة مار اود وو انال اط قدا وا و ا لوو ا 


دراسات التصميم التفاعلى EEE EE ESE EES OES‏ 
نمذجة الواقع الافتراضی على الشبكة العالمية OES‏ 


مشروع جناح معرض برشلونة ا ا اا ا 1 


علم الآثار الافتراضية والواقع الافتراضى 1<( 
النماذج الأثرية ثلاثية الأبعاد ا کج 


انتاج التطبیقات والشروعات و مره بر ی کر اا 


أهمية الواقع الافتراضى فى علم الآثار O OS‏ | 
مشروع الهرم الأکن هرم خوفو کر 
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الزيارة الداخلية د10 00010111 


استخدام النموذج اک یی کم ی PS‏ 
الفصل الخامس SR ERS‏ تس باس 7 
المشروعات البحرية OER SR ER CO‏ 
مشروع إبحار اليخت موي ماد رلوم و لط ییامام یقت رو ومع الب و 9۸ 
مشروع محاكاة افتراضية لعمليات إنتاج سفينة asas‏ 
مشروع محاكاة حركة سفينة “1 LOD‏ 
مشروع مناورات الغواصة NAE RS‏ ات 1۳ 
الفصل السادس ا 107 
المشروعات الصناعية O O O RT‏ 
نمذجة أولية افتراضية للنماذج الداخلية للسيارات 00000 100010100011 
التغطية بالفسيفساء ا و LOSSES‏ 
الخياطة أو التشبيك Ty‏ اگم سس ی تس MOA‏ 
دقة رسم خرائط النسيج 110 
المقاعد والمعايرة DRA‏ و( 
الوظائف والسلوك ی و OR O SSR‏ 
مشروع النموذج الأولى الافتراضى ممفهوم السيارة TASS‏ 
مشروع الروبوت ف التصنيع الافتراضی SID‏ 1۱۱ 
روبوت اللحام O‏ هی DI N‏ 
روبوت حل لغز آبراج هانوی ریس هی و DLS SS‏ 
مشروع واقع معزز قائم على المعرفة لمساعدة الصيانة 1220 
الفصل السابع Seate‏ 
الشروعات التعليمية والتدريبية ٍئْ6ب_010101011011 یک DS‏ 
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مشروع آى بی ام التعلیمی SAS‏ 
مشروع المقاطع المخروطية التعليمى ا DO‏ 
مشروع سور الصين العظيم التعليمى RANA ASAE‏ 129 
مشروع محاكاة حادث ane‏ او ا 1303 
مشروع تصور حقل تدفق بحيرة ميتشيجان 1 ا 2 13 
مشروع مؤشرات ميلر الا 1 
مشروع الرؤية المجسمة بشفرة اللون 078 (11إ| 
نموذج لغة نمذجة الواقع الافتراضی OE A EA‏ 139 
مشروعات التدريب العسكرى ا ا ا ا ا 1391 
الفصل الثامن O O TT‏ 1 
مشروعات الألعاب الرياضية ا ا 140 
مشروع مدرب كرة القدم الافتراضی LASS RS‏ 
تدريب لاعبى كرة القدم فى كهف الواقع الافتراضى ل ا ا AS‏ 
كيف يعمل النظام؟ ل ا ا ا ا 11 
نممذجة وتحرير اللعب LAF SESSA ASS a‏ 
إنشاء وتشغيل الرسوم المتحركة ثلاثية الأبعاد LASER SSS‏ 
التحكم ف تشغيل الصور ا متحركة فى الكهف AOS‏ 
توزيع الرسوم ال متحركة على الشبكة العالية SLA O DER‏ 
موجز RE‏ سا ال ا ا 152 
صفحات إضافية ا تقد نو ف الل ا ا و LSA SDSS‏ 
الفصل التاسع ل ل SR‏ 
نماذج مشروعات الواقع اممعزز SSSA Ea‏ 
مشروع كشف المخاطر O‏ 00 000 
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تطبيق التفاعل المعزز: العام من خلال الحاسب DST‏ 
مشروع العین الساحرة کم ی ISON‏ 
مشروع مدرب الجاهزية الطبية LOSERS‏ 
غرفة العمليات الافتراضية LOSS E SES E‏ 
الفصل العاشر ا ل ا LOS SS‏ 
الواقع الافتراضی ف الطب النفسی LOSS‏ 
مشروع علاج الرهاب LOSES NSS EMSRS‏ 
اضطرابات القلق ASS‏ ابض الام ا م تیک و1 
البیئات والعلاج 1غ 
اختيار العلاج ی هش ای O SI NRCS‏ 
تطوير البيئات ا ی ISSR‏ 
التطلبات SS‏ ا ا ا ا LD SS‏ 
تصمیم البيئة یی ی I‏ 
واجهة الستخدم ثلاثية الأزرار TSS‏ 
التقییم الأولى للبيئة EEE‏ شش و19 
اختلافات الأبعاد ان ل ا القت و اوسا ريا ل ع و ا ISO‏ 
المفاتيح العامة اا شب 187 
بناء البيئة الثانية کی ID‏ 18 
البيئة الثالثة ا ا اط اه ا کی ا LIO‏ 
البيئات النهائية ا 1 10 
تجارب الخوف من اطرتفعات ی ی I‏ 
إعداد التجارب IIo‏ 
اختيار الأشخاص N DD N‏ 0011| 
القياسات ASAS RSS‏ ادف 196 
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طرق امعالجة ASE‏ سو ج ج E GS‏ ی وی 137 
النتائج SSE SEO‏ ال OO‏ 
فعالية العلاج او ال متم وكا وا 
الوجود فى الواقع الافتراضى نسي ااا AS‏ عو مب UO‏ 
دراسة حالة Ee‏ مسقاو انظ دار DLR TE RRS‏ 
استنتاجات منج وطخ ظران جو Oa‏ ملو e ES‏ ی 202 
تطور التجربة والتعديلات الضرورية وق اب OEE‏ 
تطوير مكتبة البرمجيات م ا ل OE‏ 
تطوير المعدات والنماذج OO ai EEO ES‏ 
تطوير العلاج ROR‏ اوج مووي أنه 
تطویر الوجود فى الواقع الافتراضی طاسب ی OOS‏ 
الفصل الحادى عشر الي و ا ا ا 2 
المشروعات الطبية وتطویر إمكانات الواقع الافتراضی ی 213 
مشروع المصادر الفتوحة لصور الجراحة الاسترشادية DLT‏ 
مشروعات محاكاة زرع الأطراف الصناعية DIAS‏ 
الموجات فوق الصوتية وبحوث الواقع اطعزز الطبية ME EREN‏ 
نظم الواقع المعزز المبكرة مدت ان المي جا سك ا نا الاح ES‏ 
نظام الوقت الحقيقى الوسيط aaa‏ 
نظام الوقت الحقيقى OE E OD‏ 
التتبع الهجين ERD SRE‏ 9 2 
تطبيقات التتبع ا ار ل O‏ و ا 0 
التتبع الهجين اطعتمد على الرؤية تسو ساعد ا جم انر نج نطبو د 
التطبيقات الطبية للواقع ا معزز لاقو و ا ا 
مشروع تصور جراحة المنظار مع الواقع اطعزز باسنا تمتو 220 
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العناية السرپرية | 
التعقب الهجين ف تكنولوجيا الواقع العزز I‏ 


إدارة الكمون DEAS‏ 
مشروع جهاز رؤية الكفيف EET‏ 
مشروعات علاج آثار الحرب بویتوی تیه 


خطوات التشيت والتشغیل +0 و 
الهارات الأساسية ل 7 


التفاعل مع الكائنات ا SE‏ 


العثور على الناس ف مكان قريب A‏ 


العثور على الاشياء الجيدة لرؤيتها 25777 
دليل الحياة الثانية ا O‏ 


الصحة والراکز الطبية ف الحياة الثانية E‏ 
عام الأعمال والاقتصاد فى الحياة الثانية ana‏ 


التعليم والعلوم والبحث العلمى ف الحياة الثانية 
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الترفيه والاستجمام 0 
الدين على الحياة الثانية 


مکتبات الحياة الثانية ... 
الخلاصة ARS‏ 
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یتوجه إلى البتدئین والحترفین والعاملین في كافة جالات الأعمال» والمؤسسات الالية» والاستثار» 
والرافق العامة» والمؤسسات الحكومية والأهلية» ومسسات وخدمات النقل والسياحة والخدمات 
والوسسات الهندسية» والصيدلة والطب والرعاية الصحية والخدمات العامة والأهلية» والاتصالات 
والعلومات. والتعلیم والاعلام» وغیرها من مجالات الأعمال واهندسة والطب والتخصصات المختلفة» 
ويحتوي الکتاب على: 
مفهوم وتاريخ وأدوات وبيئة وتفاعلية وألعاب ووعود وتطبيقات وخاطر الواقع الافتراضي. 

تطبيقات الواقع الافتراضي والمعزز في الكتاب السحري وكتاب العجائب. 

المشروعات الإنشائية والفنية: مشروع بناء حطة ركاب دیترویت» مشروع جناح معرض 
برشلونة. 

المشروعات الأثرية وعلم الآثار الافتراضية والناذج الأثرية ثلاثية الأبعاده ومشروع الهرم الاک 
هيوم خحوفو. 

المشروعات البحرية: مشروع إبحار الیخت. مشروع محاكاة افتراضية لعمليات إنتاج سفينة» 
مشروع محاكاة حركة سفينة» مشروع مناورات الغواصة. 

المشروعات الصناعية: نمذجة نماذج داخلية للسيارات» نموذج مفهوم السيارة» مشروع روبوت 
التصنيع الافتراضي» روبوت اللحام» روبوت حل لغز أبراج هانوي» مشروع واقع معزز قائم على 
المعرفة لمساعدة الصيانة. 

المشروعات التعليمية والتدريبية» ومشروعات الألعاب الرياضية» ونماذج مشروعات الواقع 
المعزز. 

الواقع الافتراضي في الطب النفسي: مشروع علاج الرهاب» المشروعات الطبية وتطوير إمكانات 
الواقع الافتراضي» الجراحة الاسترشادية» زرع الأطراف الصناعية» مشروع تصور جراحة المنظار 
مع الواقع العزز. 
الحياة الثانية على الانترنت. 


+ م4 + 
دار النشر للجامعات 
الإدارة: 1 ش رشدي (بسسرج جوهر) - تلبفاکس: ۲۳۹۲۹۸۷۸ 2 
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